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SOMMAIRE 
Ce mémoire s’attache à saisir les plaisirs du jeu et la perception des femmes passionnées 
de jeux vidéo multijoueurs. L’univers vidéoludique, selon plusieurs études, constituerait 
un espace particulièrement « masculin » où les femmes seraient peu visibles. Divers 
événements récents ont d’autant plus mis en lumière le harcèlement dont sont victimes 
non seulement les joueuses, mais également les chercheurs et chercheuses s’intéressant à 
la question du genre dans la culture vidéoludique. Dans un tel contexte, comment 
expliquer l’intérêt des femmes pour les jeux vidéo, décrits comme une « culture 
patriarcale cherchant à (ré)affirmer sa position dominante »? 
Les propos de neuf joueuses, âgées de 18 à 34 ans, ont été recueillis au moyen 
d’entrevues individuelles puis analysés selon une méthodologie qualitative. Les études 
féministes ainsi que les cultural studies ont servi d’espace théorique pour cette recherche 
qualitative. 
Constituant une communauté interprétative, les femmes rencontrées révèlent un 
positionnement complexe par rapport à la norme et à différents aspects de la culture 
vidéoludique. Chez les répondantes, le plaisir naît d’une variété d’aspects, tels que la 
trame narrative, la possibilité d’incarner un personnage, l’évasion dans un autre monde, 
l’appartenance à une communauté ou encore le défoulement. Cependant, la dimension 
coopérative des jeux multijoueurs, où joueurs et joueuses travaillent en équipe, forme un 
cadre normatif qui influencerait la disposition des femmes. L’identité de genre et 
l’identité subculturelle du « joueur » orienteraient également leur façon de se présenter 
et d’interagir. Par ailleurs, le mémoire établit trois « stratégies » que les participantes 
mettent en place afin d’intégrer la communauté vidéoludique « sans faire de vagues ». 
Mots clés : jeux vidéo, culture vidéoludique, joueuses, plaisir, identité, féminisme, 
cultural studies 
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 INTRODUCTION 
What are you talking about? No girls exist on the internet. 
Girl gamer – As real as Bigfoot. 
G = Guy 
I = In 
R = Real 
L = Life 
And that is a girl gamer.
 
(URBAN DICTIONARY 2006) 
Cette blague récurrente, ou « mème Internet
1
 », rappelle avec ironie que, dans le 
cyberespace, un homme se cacherait derrière chaque avatar féminin. Pourtant, les 
femmes peuplent les mondes virtuels depuis les tout premiers débuts des jeux vidéo et 
leur participation à la communauté vidéoludique augmente continuellement, comme le 
rappelle l’Association canadienne du logiciel de divertissement : 48 % des joueurs 
seraient des femmes (ACLD 2014). Aussi les producteurs de jeux courtisent-ils de plus 
en plus le public féminin en misant sur des jeux simples et faciles à maîtriser, dits 
« casual » (Juul 2010, Kubik 2010; Vanderhoef 2013). 
Mais il ne faudrait pas essentialiser les différences de préférences entre les hommes et 
les femmes (Jenson et Castell 2010). En réalité, les jeux multijoueurs « avancés », 
étiquetés « hardcore », attirent également des joueuses (à titre d’amatrice de jeux vidéo, 
je peux le confirmer), bien qu’elles y soient moins visibles (Bryce et Rutter 2002; Taylor 
2009; Jenson et Castell 2010). Dans cette optique, plusieurs auteurs ont soulevé 
l’importance d’étudier l’engagement des femmes dans les espaces du jeu définis comme 
« masculins » (Schott et Horrell 2000; Shaw 2010; Williams et autres 2009). 
                                                 
1
 Un mème Internet est un « [é]lément culturel propagé de façon virale sur le Web. […] Le mème 
Internet peut notamment prendre la forme d’une vidéo, d’un site Internet, d’un mot, d’une phrase, d’un 
personnage ou d’un phénomène. » (OQLF 2013a) 
2 
Plus précisément, ma contribution vise à explorer les plaisirs qui retiennent l’intérêt des 
femmes pour ce média et à mieux comprendre leur perception de la culture vidéoludique. 
Pour ce faire, j’ai interrogé neuf Québécoises qui se reconnaissaient comme des 
« joueuses passionnées de jeux vidéo multijoueurs ». 
Dans les premier et deuxième chapitres de ce mémoire, j’expose le contexte et la 
problématique : les jeux vidéo constituent un produit culturel « expérientiel » aux 
origines et aux développements particuliers. Je présente également un survol de la 
documentation sur le genre et les jeux vidéo afin d’expliciter la pertinence de ma 
question de recherche. Je précise, au troisième chapitre, mes assises théoriques : les 
études féministes de même que les cultural studies guident ma compréhension du genre, 
des sous-cultures et de l’identité. Le quatrième chapitre fait état de la méthodologie 
adoptée. D’une part, j’ai mené des entretiens individuels auprès de neuf participantes; 
d’autre part, j’ai réalisé une analyse qualitative ancrée dans leur discours. Au cinquième 
chapitre sont étalés les résultats de la recherche, qui traitent des habitudes des joueuses, 
de leurs préférences et des plaisirs qu’elles retirent des jeux vidéo, ainsi que de leur 
perception d’elles-mêmes et de la culture vidéoludique. J’examine, dans le sixième et 
dernier chapitre, leurs propos sous l’angle des concepts théoriques exposés 
précédemment et les croisent avec d’autres recherches menées sur le sujet. 
 
 CHAPITRE I : 
CADRE CONTEXTUEL 
Suivant l’idée que les médias devraient être examinés à la fois en matière d’idéologie 
dominante et d’audience active (Shaw 2010; Martin 1991), je résume d’abord les 
origines et le développement de l’industrie vidéoludique2. Plusieurs auteurs ont noté 
l’importance de situer les jeux vidéo sur le plan historique (Egenfeldt, Smith et Tosca 
2008; Kline, Dyer-Witheford et de Peuter 2003), cet exercice permettant d’expliciter 
leur insertion dans le modèle capitaliste. Je présente ensuite les jeux vidéo comme 
produit idéaltypique du capitalisme actuel, puis me penche sur l’association entre cette 
« sous-culture jeune » et la « masculinité » par un tour d’horizon des études réalisées au 
sujet du genre et des jeux vidéo. 
1.1 Origines et développements 
Les jeux vidéo sont nés dans le contexte particulier de la Guerre froide. Dans les années 
1960, période de tension marquée par la crainte du nucléaire et la conquête de l’espace, 
l’armée américaine s’allie avec les industries et les universités afin de pousser le 
développement de l’informatique. Au sein des instituts de recherche universitaires – le 
Massachussetts Institute of Technology (MIT) à l’avant-plan – sont alors créés les 
premiers jeux vidéo : Noughts-and-Crosses, Tennis for Two, Spacewar. Ceux-ci,  
issus d’une pensée divergente, c’est-à-dire d’une nouvelle façon de considérer les 
ordinateurs, sont influencés par les champs d’intérêt de leurs créateurs3, les premiers 
                                                 
2
 L’historique présenté ici donne un point de vue essentiellement nord-américain. À propos de ce genre 
d’exercice, Kerr (2006) pose une mise en garde : « [T]hey emphasise names and dates and play down 
controversy. […] These histories are useful to the extent that they organise and classify messy social 
events into neat temporal boxes » (p. 12). 
3
 Cette culture, fondée sur la maîtrise de la technologie, a par ailleurs été définie comme un espace 
masculin peu invitant pour les femmes (Wajcman 2010). 
4 
hackers
4
. Ainsi, les sous-cultures des programmeurs (simulation cybernétique, science-
fiction, casse-tête, Lego et jeux de table) favorisent la création et l’avancement des jeux, 
qui, selon l’éthique hacker, circulent librement (Kline, Dyer-Witheford et de Peuter 
2003). 
Au cours de la décennie 1970 s’entame la marchandisation des jeux vidéo, avec la 
fabrication de consoles, d’arcades et de microordinateurs. Cette période voit naître non 
seulement l’industrie, mais aussi le phénomène culturel des jeux vidéo, qui s’ouvrent 
alors à un public beaucoup plus large – la « sous-culture » des joueurs : les jeunes 
adolescents (Egenfeldt-Nielsen, Smith et Tosca 2008). Émergent de nouveaux genres 
(jeux d’action, d’aventures, de stratégie) et de grandes compagnies telles qu’Atari et 
Electronic Arts. Cette dernière est d’ailleurs reconnue pour ses techniques uniques de 
développement et de marketing, qu’elle oriente autour de ses artistes, promus tels des 
rock stars
5. De plus, la popularité croissante du nouveau média attire l’attention de 
l’armée américaine6 et des grands conglomérats, qui investissent abondamment dans le 
domaine (Kline, Dyer-Witheford et de Peuter 2003). 
Mais la popularisation fulgurante des jeux vidéo mène à la saturation du marché et à son 
effondrement en 1984. Cette conjoncture économique favorise l’entrée aux États-Unis 
de la compagnie japonaise Nintendo, dont le succès sera marqué par un contrôle sévère 
de la qualité et un marketing vigoureux. Son magazine Nintendo Power et sa ligne 
téléphonique, qui prodiguent conseils, codes et secrets, façonnent une sous-culture – 
                                                 
4
 « “Hacker” originally meant simply a computer virtuoso, someone “who enjoys exploring the details 
of programmable systems and how to stretch their capabilities; one who programs enthusiastically, 
even obsessively,” while “hack” referred to “a stylish technical innovation undertaken for the 
intrinsic pleasure of experimenting—not necessarily fulfilling any more constructive goal.” » (Kline, 
Dyer-Witheford et de Peuter 2003, p. 86) 
5
 Ainsi que le précisent Kline, Dyer-Witheford et de Peuter (2003) : « Electronic Arts went one step 
further “by incorporating an artist-oriented marketing effort,” packaging its games with albumlike 
artwork and liner notes, and promoting its developers like rock stars in game magazines. » (p. 97) 
6
 Selon le livre War Play de Corey Mead, l’investissement de l’armée américaine dans l’industrie 
vidéoludique aurait trois visées : recruter de nouveaux soldats, entraîner les soldats et traiter leurs 
problèmes psychologiques, entre autres l’état de stress post-traumatique. Par exemple, le jeu de tir 
America’s Army, paru en 2002, se voulait un outil pour permettre aux jeunes Américains de déterminer 
si la vie de soldat pouvait leur convenir (Shaban 2013). 
5 
celle des Nintendo Kids – et tiennent la compagnie bien informée des goûts changeants 
de son public cible (Kline, Dyer-Witheford et de Peuter 2003). 
Durant les années 1990, plusieurs tentent de faire concurrence au géant nippon. Par 
exemple, la compagnie Sega courtise un public un peu plus âgé avec un humour mordant 
et des jeux d’une violence jusque-là inégalée. Dans ce contexte sont d’ailleurs créés les 
systèmes de classement par catégories d’âge tel l’Entertainment Software Rating Board 
(ESRB), en réponse aux craintes des parents. Au même moment, l’ordinateur apparaît 
comme un support de jeu viable. Le succès de Doom (id Software, 1993), un jeu 
d’action (first-person shooter) en 3D gratuit dans Internet et facilement modifiable par 
les usagers, et de Myst (Brøderbund Software, 1994), un jeu d’aventures à la trame 
narrative très développée, laisse entrevoir, d’un côté, un nouveau modèle de 
développement par Internet et, de l’autre, une diversification des publics (Genvo 2009). 
La fin du 20
e
 siècle est marquée par la montée d’Internet et par l’arrivée de géants 
producteurs de matériel, soit Sony et Microsoft. Leurs consoles respectives – la 
PlayStation et la Xbox – illustrent bien la concentration des médias : ces « centres de 
loisirs numériques » rassemblent jeux vidéo, musique, films et Internet (Genvo 2009). 
En outre, les logiques d’innovation perpétuelle et de marketing intensif entraînent une 
hausse constante des coûts de production, de sorte que plusieurs « joueurs » – dont 
Sega – sont forcés de disparaître. 
La huitième et dernière génération de consoles est constituée de la Xbox One (Microsoft, 
2013), de la PlayStation 4 (Sony, 2013) et de la Wii U (Nintendo, 2012). Depuis la 
septième génération de consoles, parue dans les années 2000, les trois compagnies 
explicitent l’importance, pour l’usager, de mettre à jour sa technologie. Nintendo a 
préféré des nouveautés, tel un capteur de mouvement et de nouvelles manettes de jeu, 
tandis que Sony et Microsoft ont misé sur une puissance accrue et des images de 
meilleure qualité (Kubik 2010), pour ensuite développer leur propre capteur de 
mouvement. 
6 
Les dernières consoles de Nintendo ont aussi marqué le début d’une ère nouvelle, que 
Jesper Juul (2010) a nommée la « casual revolution ». En effet, la compagnie japonaise 
vise de façon explicite un marché plus large, c’est-à-dire les femmes, les parents et les 
grands-parents, grâce à des jeux simples et faciles à maîtriser. Erica Kubik (2010) 
justifie cette ouverture par la nécessité de couvrir les coûts toujours plus élevés de la 
production. 
1.2 Des produits culturels expérientiels 
Plusieurs théoriciens ont élaboré une définition du « jeu » dans son acception la plus 
large. Parmi les plus cités se trouvent Johan Huizinga et Roger Caillois. Pour le premier, 
les jeux forment un « cercle magique » qui sépare les joueurs du monde réel. Aux yeux 
du second existent quatre types : l’agôn (la compétition), l’aléa (le hasard), la mimicry 
(le simulacre) et l’ilinx (le vertige). Mais ces deux conceptions du jeu ont fait l’objet de 
critiques en ce qui a trait aux jeux vidéo, ancrés dans le monde réel en raison de leur 
utilisation comme média de communication (on peut penser à l’outil de clavardage 
intégré dans les jeux multijoueurs). La catégorisation de Caillois ne permettrait pas non 
plus de cerner les différents genres vidéoludiques, qui incorporent à la fois plusieurs de 
ces catégories (Egenfeldt-Nielsen, Smith et Tosca 2008). Des chercheurs en études 
vidéoludiques (game studies) ont donc développé une définition qui englobe les jeux 
vidéo. Par exemple, Jesper Juul (2003) a écrit : 
A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable 
outcome, where different outcomes are assigned different values, the player 
exerts effort in order to influence the outcome, the player feels attached to 
the outcome, and consequences of the activity are optional and negotiable. 
Pour leur part, Egenfeldt-Nielsen et ses collaborateurs (2008) ont proposé une 
classification des genres (action typique – critère de réussite) : les jeux d’action 
(combat – réflexes rapides); les jeux d’aventures (résolution d’énigmes – esprit logique); 
les jeux de stratégie (fondation d’une civilisation, d’une base, en compétition avec 
d’autres civilisations ou d’autres bases – esprit d’analyse); et les jeux « processuels » 
7 
(exploration ou performance – critères de réussite généralement absents ou très variés). 
Tous ces genres offrent la possibilité de jouer en mode multijoueur
7
. 
Depuis leur conception au sein d’instituts de recherche universitaires américains, ces 
produits de consommation connaissent une popularité grandissante. L’industrie 
canadienne du jeu vidéo, qui génère annuellement 2,3 milliards de dollars, emploie 
directement 16 500 personnes, ce qui fait du Canada le plus grand producteur au monde 
par rapport à sa population (ACLD 2014). 
Souvent comparée à la musique, au livre ou au cinéma (Lafrance 2005; Egenfeldt-
Nielsen, Smith et Tosca 2008), elle serait « en tout point une industrie culturelle 
typique » (Lafrance 2005, p. 371). Mais, malgré l’aide gouvernementale 8 , elle ne 
permettrait pas la représentation de la culture d’ici. Bien qu’on s’enorgueillisse d’une 
industrie made in Canada
9
, il reste que la majorité des revenus profite aux éditeurs 
étrangers (Alliance numérique 2012). Les jeux vidéo seraient plutôt une création 
culturelle à l’échelle internationale (Lafrance 2005) marquée par l’hégémonie 
américaine (Genvo 2009). Selon Shaw (2010), « acculturation is a requirement for entry 
into the field » (p. 406). 
Dans une perspective critique, les chercheurs canadiens Stephen Kline, Nick Dyer-
Witheford et Greig de Peuter (2003) ont étudié ce nouveau média à l’aide d’un examen 
des forces technologiques, culturelles et économiques. Les jeux vidéo prennent leur 
envol, dans les années 1970, au moment même où le modèle fordiste
10
 s’écroule et fait 
                                                 
7
 À l’annexe I est présentée une synthèse du fonctionnement d’un jeu multijoueur de type MMORPG. 
8
 En plus de subventionner la recherche et le développement et le marketing, les programmes 
gouvernementaux permettent aux compagnies de jeux vidéo de réduire leurs dépenses grâce à des 
crédits d’impôt remboursables (SECOR 2011). Au Québec, le gouvernement libéral de Philippe 
Couillard (2014–), après avoir prévu des coupures de 20 %, a finalement bonifié l’aide de l’État à 
l’industrie (Codère 2015). 
9
 L’ESAC (2011) vante l’industrie canadienne : « The Canadian video game industry is responsible for 
creating some of the most recognizable game franchises in the world. Many of the most successful 
video games and video game companies were started in Canada by Canadians. » (p. 5) 
10
 Le fordisme renvoie à un système basé essentiellement sur la production et la consommation de masse. 
À l’époque du fordisme se sont développés la machinerie industrielle, les appareils ménagers et les 
8 
place au postfordisme. Celui-ci, caractérisé par l’informatisation, produit des biens au 
contenu élevé en information et faible en ressources : « La valeur d’un bien est donc liée 
à son contenu technologique et informatif plutôt qu’aux ressources et au travail entrant 
dans sa fabrication. » (Rodrigue 2000, p. 101) Cette nouvelle période correspond au 
capitalisme de l’information (information capitalism), où prime la production 
d’innovation. Cette quête de renouveau perpétuel entraînerait de grands risques et des 
cycles de production très courts, éléments bien présents dans l’univers des jeux vidéo. 
Aussi seraient-ils considérés comme la marchandise idéaltypique du post-fordisme
11
, 
puisque leur « métalogique » est l’intensification et l’innovation (Kerr 2006; Kline, 
Dyer-Witheford et de Peuter 2003). 
Selon Lafrance (2005), la courte vie des jeux vidéo amplifierait la nécessité de produire 
des succès, des « blockbusters », pour générer les revenus essentiels à la production de 
nouveaux jeux. Cette quête de profits maximaux réduirait l’offre de produits diversifiés 
(Kline, Dyer-Witheford et de Peuter 2003) et privilégierait une thématique de 
« masculinité militarisée
12
 » (Genvo 2009). En effet, la violence aurait permis à 
plusieurs jeux de se distinguer, le classement « R » (Restricted) renforçant l’intérêt de 
certains consommateurs. L’hégémonie des jeux violents ne réduirait pas à néant la 
créativité, mais les impératifs du marché favoriseraient le « remâchage » de succès 
précédents (Kline, Dyer-Witheford et de Peuter 2003). 
 
                                                                                                                                                
médias de masse. Ce système a également entraîné l’émergence de la banlieue ainsi qu’une division 
plus marquée du lieu de travail et de la maison (Rodrigue 2000). 
11
 « The “ideal commodity form” embodies the most powerful economic, technological, social, and 
cultural forces at work in a regime. Such a commodity tends to “reflect the whole social organization 
of capitalism at any historical and geographical point in its development.” Thus, for Fordism, the 
ideal type of commodity form was “standardized housing and the car.” » (Kline, Dyer-Witheford et de 
Peuter 2003, p. 74) 
12
 Cette expression, employée d’abord par Kline, Dyer-Witheford et de Peuter (2003) renvoie à des 
pratiques axées sur des scénarios « fortement genrés » de guerre, de conquête et de combat. La 
masculinité militarisée serait constituée de jeux de stratégie, d’espionnage, d’exploration et de 
conquête de civilisations, et renfermerait des tendances sexistes au profit du joueur mâle; les femmes y 
seraient soit absentes, soit stéréotypées. 
9 
1.3 Une sous-culture jeune 
Certains auteurs considèrent les jeux vidéo comme un passe-temps de plus en plus 
courant, plus « mainstream », surtout en raison de la popularité montante des jeux 
« casual
13
 » (Juul 2010). L’ACLD (2014) avance d’ailleurs que « [p]lus de la moitié des 
Canadiens ont joué à un jeu vidéo au cours des quatre dernières semaines ». Toutefois, 
Adrienne Shaw (2010) place encore les jeux vidéo à l’écart de la culture mainstream, car 
ils se sont toujours présentés comme distincts. Elle évoque également la distinction 
casual/hardcore : 
Although video games may be played by soccer moms and retirees, the 
hardcore, quick-fingered gamer market is still something very different and 
the site of traditional gaming culture […] Even as game play expands, 
knowledge of the subcultural capital of video game play is still required to 
understand more “advanced” types of play. (Shaw 2010, p. 408) 
Ainsi, comme le rappelle Shaw, la dimension hardcore – et non casual – des jeux vidéo 
constituerait le « lieu traditionnel » de cette culture. Dans les médias, l’image typique de 
ce joueur « aux doigts agiles » est liée à la jeunesse : elle correspond à un adolescent 
« frustré » ou encore à un homme adulte qui ne veut pas vieillir (Brownfield 2009), 
quoique plusieurs études aient démenti ce stéréotype (Shaw 2010). Aussi, il convient 
d’étudier les jeux vidéo sous l’angle des sous-cultures, plus particulièrement des sous-
cultures jeunes (youth subcultures). Celles-ci ont tendance à être vues comme 
essentiellement mâles et masculines (Hollows 2000), ce qui correspond à la façon 
générale d’aborder les jeux vidéo, dont la production et la consommation sont effectuées 
en large partie par des hommes (Egenfeldt-Nielsen, Smith et Tosca 2008). En 
statistiques, pourtant, l’ACLD (2014) dresse un portrait différent : parmi les adeptes 
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 On retrouve dans la culture des jeux vidéo la dichotomie casual/hardcore, qui catégorise à la fois les 
jeux et les joueurs. Les jeux casual sont flexibles, en ce sens qu’ils s’adaptent à une connaissance des 
conventions du jeu vidéo qui soit petite ou grande, à un investissement de temps court ou important et 
à une attitude favorable ou défavorable envers la difficulté. Par contraste, les jeux hardcore sont 
inflexibles. Ils exigent un grand investissement de temps et une bonne connaissance des conventions 
vidéoludiques (Juul 2010). Ainsi, les joueurs hardcore maîtrisent la technologie et consacrent 
beaucoup de temps et d’énergie aux jeux vidéo. Les casual sont définis en opposition à cette élite; ils 
consacrent moins d’heures au jeu et à la communauté (Kubik 2010). 
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canadiens de jeux vidéo
14
, 48 % sont des femmes, intéressées notamment par les jeux 
casual (des jeux éducatifs, des puzzles, des jeux de lettres, des jeux d’agilité mentale et 
des jeux d’arcade). Toutefois, il faudrait relativiser les statistiques sur la consommation 
de jeux vidéo, car elles serviraient leur légitimation, selon Genvo 2009. 
1.4 La question du genre 
Dans la recherche scientifique, la dimension du genre a été étudiée sur deux plans 
principaux, soit la représentation des femmes dans les jeux vidéo et les femmes en tant 
que joueuses. Peu étudié dans la francophonie (Gallot 2013), le sujet a tout de même fait 
l’objet de deux monographies en France dans les dernières années (Lignon 2015; Van 
Gheem 2014). 
En ce qui concerne ce premier plan, des études de contenu ont montré la quasi-absence 
de personnages féminins, de même que la prévalence du rôle de « demoiselle en 
détresse » (Egenfeldt, Smith et Tosca 2008). À partir de comptes rendus critiques de 
jeux vidéo publiés en ligne, Ivory (2006) a également conclu que les personnages 
féminins étaient davantage sexualisés et parfois victimes, de façon plus ou moins 
explicite, de violence sexuelle. Selon Kline, Dyer-Witheford et de Peuter (2003), une 
telle culture pourrait contribuer à la dévalorisation de la femme, en plus d’aliéner cette 
dernière de l’univers des jeux vidéo. Egenfeldt-Nielsen, Smith et Tosca (2008) notent 
toutefois que la réception de ces représentations demeure incertaine, car les analyses de 
contenu ne bénéficient pas de résultats empiriques. D’ailleurs, selon Fanny Lignon et 
Mehdi Derfoufi, responsables du colloque « Genre et jeux vidéo » tenu en France en 
2012, les stéréotypes, souvent très palpables, pourraient faire l’objet d’une 
réappropriation par les joueurs et les joueuses (Gallot 2013). 
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 Selon l’Association canadienne du logiciel de divertissement (ACLD 2014), une vaste majorité de 
Canadiens, soit 85 %, ont un ordinateur à la maison et 62 % possèdent une console de jeu. L’âge 
moyen du joueur, qui correspond à une personne ayant joué à un jeu vidéo dans les quatre semaines 
précédentes, est de 33 ans. 
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Pour Kline, Dyer-Witheford et de Peuter (2003), divers facteurs, dont la familiarisation 
croissante des femmes avec les ordinateurs et l’émergence de conceptrices de jeux, ont 
entraîné quatre moyens d’appropriation du jeu, qu’ils présentent ainsi : « Barbie » (la 
compagnie Mattel, qui permet d’habiller et de maquiller Barbie, joue avec la division 
traditionnelle des genres); « Purple Moon » (la compagnie de Brenda Laurel a tenté de 
répondre aux intérêts féminins – socialisation, vie quotidienne, etc. –, mais a finalement 
été rachetée par Mattel); « Psycho Men Killers » (des joueuses, regroupées en clans, se 
sont identifiées comme des adeptes de jeux dits « masculins »); et « Lara Croft » (le 
personnage féminin de la série Tomb Raider, autonome, actif et attirant, invite 
l’identification, mais aussi le regard du public masculin). Si l’on souhaitait mieux 
répondre aux attentes des femmes, des recherches – possiblement coûteuses et sans 
garantie de succès commercial – seraient nécessaires selon l’avis de ces chercheurs. 
Le deuxième plan de la recherche concerne les femmes en tant que joueuses. Pour 
expliquer le faible intérêt des femmes par rapport aux jeux vidéo, Lucas et Sherry (2004) 
ont proposé une étude quantitative « fonctionnaliste ». Selon leurs résultats, 54,6 % des 
jeunes femmes se sont dites joueuses, contre 88,3 % des jeunes hommes
15
. Le nombre 
d’heures jouées était également inférieur. De plus, les joueuses ont montré moins de 
motivation pour les situations sociales liées au jeu ainsi que moins d’intérêt pour les jeux 
de compétition ou de rotation mentale d’objets en trois dimensions. Puisque cette 
habileté ferait partie des forces masculines
16
, sur lesquelles la conception des jeux 
s’appuie, les femmes seraient moins portées à jouer et à être compétitives. Williams et 
ses collaborateurs (2009) ont étudié les préférences des joueurs et joueuses en fonction 
de la théorie des rôles de genre; conformément à leurs hypothèses, ils ont relevé plus 
                                                 
15
 Dans le cadre de cette étude réalisée en 2004, Lucas et Sherry ont colligé les résultats de 
593 questionnaires, distribués à des étudiants de deux universités américaines (57,5 % de jeunes 
femmes, 42,5 % de jeunes hommes). 
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 L’étude de Lucas et Sherry (2004) stipulait que la conception des jeux vidéo repose sur les forces 
cognitives des hommes (rotation mentale d’objets en trois dimensions, navigation, interception de 
projectiles, etc.) aux dépens des points forts dits « féminins » (mémoire cartographique, identification, 
rapidité de perception). 
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d’agressivité et de compétition chez les hommes, en comparaison à un désir de 
socialisation chez les femmes. 
Mais l’étude empirique d’un jeu de rôle en ligne massivement multijoueur 
(MMORPG) – un des genres les plus appréciés des joueuses, selon Egenfeldt, Smith et 
Tosca (2008) – apporte des nuances sur ce que les femmes aimeraient des jeux vidéo. 
Au-delà de la socialisation et de la découverte de l’univers du jeu, elles s’intéresseraient 
à des aspects typiquement associés aux hommes, tels que le statut et le progrès dans 
l’univers du jeu, de même que la performance et le combat (Taylor 2009). D’ailleurs, 
Jenson et Castell (2010) ont critiqué la recherche systématique de préférences et de 
pratiques spécifiquement « féminines », une tendance qui évacuerait la diversité des 
expériences. 
Pour leur part, Erica Kubik (2010) et John Vanderhoef (2013) n’ont pas identifié les 
intérêts des joueuses, mais plutôt leur place dans la culture des jeux vidéo. La 
communauté serait divisée selon deux pôles distincts : les joueurs hardcore et les 
joueurs casual
17
. Selon ces chercheurs, les joueurs passionnés dénigrent régulièrement 
les joueurs occasionnels, les accusant de niveler la qualité des jeux vers le bas. La 
dichotomie identifiée ici serait problématique, car liée au genre. Les membres casual, 
considérés comme moins crédibles et moins légitimes, seraient plus souvent de sexe 
féminin. La dévaluation des joueurs casual correspondrait donc indirectement à une 
dévalorisation des joueuses, de sorte que les joueuses passionnées auraient à redoubler 
d’efforts afin de prouver leur légitimité et leur littératie. En réponse à la marginalisation 
des femmes et à la masculinisation de l’espace dans la communauté, certains groupes se 
sont créés. D’une part, des réseaux comme Hot Gamer Girls cherchent à prouver que des 
femmes jouent à des jeux hardcore; d’autre part, des sites tels que Girls Don’t Game 
tentent de créer des espaces de discussion fondés sur des valeurs « féminines » (écoute, 
communauté, etc.). Or ces changements seraient perçus comme une ghettoïsation par les 
joueurs qui ne perçoivent pas leur privilège (Kubik 2010). 
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Dans son ouvrage The Casual Revolution, Juul (2010) aborde la popularité montante des 
jeux casual d’un œil optimiste, c’est-à-dire comme un retour aux sources, aux jeux 
simples et facilement manipulables des arcades, mais, pour Kubik (2010), cet intérêt 
nouveau des entreprises pour ce genre de jeux ne favorise pas encore les joueuses, 
puisqu’il n’éliminerait pas l’association négative entre jeux casual et féminité. 
Cette corrélation entre femmes et mainstream serait le lot des sous-cultures jeunes, 
comme celle de la musique rock. Selon Strong (2011), la contribution des femmes dans 
le monde du rock est dénigrée comme étant de la musique « pop », en opposition à la 
musique « sérieuse » produite par les groupes masculins. Les femmes sont donc 
associées avec la basse culture; les hommes, avec la haute culture : 
Finally, credibility is associated with subcultures and being separate from 
the ‘mainstream’, and it ‘is difficult for female performers to separate 
themselves from the mainstream because…the mainstream is often defined 
precisely as music associated with girls and women [Davies 2006]. (Strong 
2011, p. 402) 
Hollows (2000) abonde dans le même sens, soutenant que les caractéristiques associées 
aux sous-cultures – déviantes, « résistantes », oppositionnelles, donc authentiques – 
seraient généralement associées à la masculinité, alors que les caractéristiques du 
mainstream – homogène, conventionnel, conformiste, donc inauthentique – seraient 
plutôt liées à la féminité. Ainsi, les analyses de Kubik (2010) et de Vanderhoef (2013) 
rendent explicites ces caractéristiques d’une sous-culture jeune dans la communauté des 
joueurs de jeux vidéo. 
2.  
 CHAPITRE II : 
PROBLÉMATIQUE 
Comme nous l’avons vu précédemment, il existe, dans la culture vidéoludique, une 
dichotomie entre la dimension hardcore, liée à la masculinité, et la dimension casual, 
associée à la féminité. Par exemple, Lafrance (2005) remet en doute l’authenticité des 
joueuses passionnées : « lorsque les filles s’adonnent à cette pratique, elles ne jouent que 
pour pouvoir suivre la conversation des gars au besoin (sauf exception, évidemment!), 
et ce, avec une pointe de fierté » (p. 362; je souligne). Pourtant, comme l’avance Kubik 
(2010), les femmes ont toujours joué aux jeux vidéo; elles n’étaient tout simplement pas 
considérées comme des joueurs traditionnels. 
Je partage donc l’interrogation de Bryce et Rutter (2002) : « Why are females assumed 
not to play with the “boys’ toys” and female participation in and consumption of 
gaming marginalised? Why are we still having problems locating the invisible girl 
gamer? » (p. 244) Ces deux auteurs soutiennent que les joueuses existent, mais que la 
communauté, l’industrie et la recherche les ont rendues invisibles. 
Dans une étude exploratoire de type qualitatif, Schott et Horrell (2000) notent 
l’importance de contrebalancer les deux éléments suivants : 
[a] the non-participation of females in computer technologies with [b] 
accounts of the factors that cause and maintain girl gamers’ interest in a 
male dominated culture. […] In this way, the link between masculinity and 
technology is retained and understood in the context of girl gamers who 
negotiate the male encoded culture of gaming (p. 38). 
Au cours de leurs entretiens avec des joueuses, ils ont relevé que les hommes, considérés 
comme des « experts », servaient dans tous les cas de référence. Lorsqu’elles leur 
laissaient la place et prenaient le rôle de spectatrices, les joueuses renforçaient 
l’association entre masculinité et technologie, ce qui entraînait chez elles un sentiment 
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d’infériorité (Schott et Horrell 2000). À l’époque, ces chercheurs n’avaient trouvé 
aucune trace d’une participation à la culture vidéoludique ni d’un réseau de joueuses. 
Toutefois, les groupes « Hot Gamer Girls », « Girls Don’t Game » ou « Psycho Men 
Killers », relevés par Kubik (2010) et Kline, Dyer-Witheford et de Peuter (2003), 
suggèrent que la situation a évolué. Comme le soutiennent Crawford et Gosling (2005), 
« online gaming […] does appear to offer an interesting and significant location (both 
physically and culturally) to consider gender relations within gaming ». En d’autres 
mots, le cyberespace, lieu de rencontre privilégié des joueurs, constituerait une 
dimension à explorer : dans quelle mesure la discrimination traditionnelle du genre est-
elle « défiée » ou « perpétuée » dans ce nouveau monde (Byerly et Ross 2006)? 
Cette question revêt une grande pertinence au moment où le harcèlement envers les 
joueuses serait plus virulent que jamais, comme le rapporte Consalvo (2012) dans un 
article intitulé « Confronting Toxic Gamer Culture ». Dans le cadre de cet article, la 
chercheuse a aussi produit une « ligne du temps » d’événements « toxiques ». 
En guise d’exemples récents, mentionnons le cas de la féministe Anita Sarkeesian, qui 
s’intéresse aux stéréotypes de genre dans la culture populaire. En 2012, Sarkeesian a 
lancé un appel de fonds sur la plateforme de financement collaboratif Kickstarter pour 
une série de capsules vidéo intitulée « Tropes vs. Women in Video Games ». Un 
déferlement de harcèlement et d’intimidation a suivi sa demande. Parmi les 
démonstrations de haine les plus « frappantes » : un jeu où l’on pouvait rouer de coups le 
visage de la féministe. À ce sujet, Huntermann (2013) a écrit : 
In a space where sexism and homophobia is performed and reproduced as 
part of the digital code, feminist attention to video games and game culture 
is threatening. Those who wield gender, race, class, sexuality and other 
forms of social power in order to intimidate, silence, and oppress others will 
fiercely reject a feminist lens on the cultural products that serve as platforms 
for that oppression. (2
e
 paragraphe) 
Notons que Sarkeesian a tout de même reçu un financement 25 fois supérieur à la 
somme qu’elle avait demandée. Continuant son travail de blogueuse vidéo et de 
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conférencière, celle-ci s’est vue forcée, en 2014, d’annuler une conférence à l’Université 
de l’Utah à la suite de la menace d’une tuerie comparée au drame de la Polytechnique 
(Bernatchez 2014). 
Pensons aussi au « GamerGate », traité au Québec entre autres dans le quotidien La 
Presse (Codère 2014). En août 2014, la conceptrice de jeux indépendants Zoe Quinn a 
été accusée par son ancien copain de coucher avec les journalistes du milieu pour que 
ceux-ci produisent des comptes rendus critiques favorables de son jeu Depression Quest. 
Comme Sarkeesian, Quinn a été la cible de harcèlement et de menaces. Dans la 
controverse qui a suivi, plusieurs femmes de l’industrie vidéoludique – ainsi que des 
chercheuses et chercheurs intéressés par la dimension du genre dans les jeux vidéo – ont 
été victimes d’une campagne coordonnée d’attaques misogynes (divulgation de données 
confidentielles, menaces de viol et menaces de mort), dont les auteurs et les 
sympathisants se sont réunis, dans Twitter, sous l’étiquette #GamerGate (Chess et autres 
2014). Des associations telles que la DiGRA ont publiquement dénoncé ces attaques. 
Aussi, plusieurs auteurs ont soulevé l’importance d’étudier l’engagement des femmes 
dans les espaces du jeu définis comme masculins (Schott et Horrell 2000; Shaw 2010; 
Williams et autres 2009), et c’est bien la nature du projet que j’entreprends ici. Quels 
éléments retiennent l’intérêt des femmes dans les jeux vidéo, malgré l’inhospitalité 
rapportée de cette culture dite « masculine »? 
L’objectif de cette recherche est de donner la parole aux femmes intéressées par les jeux 
vidéo élaborés (hardcore) multijoueurs, puisqu’elles sont dites invisibles et 
marginalisées dans la communauté vidéoludique. Il s’agit, d’une part, d’identifier les 
divers éléments qui facilitent leur engagement, qui retiennent leur intérêt et qui les 
incitent à poursuivre cette activité pourtant considérée comme « masculine » et, d’autre 
part, de connaître leur perception par rapport à la place qu’elles occupent dans la culture 
des jeux vidéo. 
L’étude du genre dans les jeux vidéo constitue un sujet d’actualité, comme le confirment 
les événements de l’automne 2014 mentionnés ci-dessus et la parution, en juin 2013, 
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d’un numéro spécial de la revue en ligne Ada: A Journal of Gender, New Media, and 
Technology intitulé « Feminist Game Studies ». 
La recherche entreprise ici tente d’ailleurs de répondre à une question soulevée par 
différents chercheurs, à savoir la perception des femmes intéressées par les jeux vidéo 
dits « hardcore ». De surcroît, le projet propose un éclairage particulier sur la situation 
du point de vue de Québécoises, puisque très peu d’études se sont penchées sur le sujet 
jusqu’à maintenant. 
3.  
 CHAPITRE III : 
CADRE THÉORIQUE 
Pour étudier cette question de recherche, je m’appuie sur des réflexions issues des études 
féministes, particulièrement en ce qui a trait au genre et à la technologie, mais également 
inspirées des cultural studies et liées à la culture, au capital et à l’identité. Vu les enjeux 
de ce mémoire, ce positionnement m’apparaît des plus appropriés – selon Ardizzoni 
(1998), « the collaboration of communication and feminist studies can become an 
indispensable tool for the analysis of social and cultural practices as expressions of 
concretely lived experiences » (p. 293). 
3.1 Le féminisme et la question du genre 
Très largement, le mot « féminisme » désigne un ensemble de pratiques et d’idées liées à 
l’égalité des sexes (Guionnet et Neveu 2004). Les mouvements féministes du 20e siècle 
ont revendiqué la possibilité, pour les femmes, de remplir pleinement leur rôle de 
citoyennes et de contribuer à la société par leur participation aux institutions et aux 
débats publics (Byerly et Ross 2006). Ces mouvements cherchaient à transformer les 
relations de pouvoir, jugées inégales, entre les hommes et les femmes (Hollows 2000). 
La construction sociale, culturelle et historique des genres masculin et féminin – illustrée 
par la célèbre formule de Simone de Beauvoir : « On ne naît pas femme, on le 
devient » – marque la pensée féministe dans son ensemble. Si les féministes 
essentialistes maintiennent que les sexes féminin et masculin se distinguent 
biologiquement et psychologiquement (Guionnet et Neveu 2004), les chercheurs et 
chercheuses postmodernes jugent que le sexe ne constitue pas une différence naturelle et 
biologique : c’est une construction sociale, culturelle et politique, au même titre que le 
genre (Baril 2007; Rakow 1986). Résumant les propos de Judith Butler, Baril (2007) 
soutient que le sexe, comme composante anatomique et distinction biologique, est 
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compris à travers une « lunette normative » : « l’interprétation et le sens donnés à des 
caractéristiques anatomiques représentent des choix sociaux, culturels et politiques » 
(p. 67). 
Pour ce qui est du genre, Rakow (1986) l’appréhende comme suit : 
Gender is both something we do and something we think with, both a set of 
social practices and a system of cultural meanings. The social practices—the 
“doing” of gender—and the cultural meanings—“thinking the world” using 
the categories and experiences of gender—constitute us as women and men, 
organized into a particular configuration of social relations. (p. 21) 
Cette « configuration des relations sociales » dont parle Rakow assurerait la domination 
des hommes : « men have been in the position to “structure the structures,” to define the 
relationship between men and women, to make their use of metaphors and metonyms 
count, and to construct a symbolic system which fits and explains their experiences » 
(Rakow 1986, p. 23). Dans cette société « patriarcale », les hommes, en position 
d’autorité, occupent les postes de pouvoir et prennent les décisions. Les femmes 
ambitieuses sont alors contraintes d’adopter les idées et les traits « masculins » (Martin 
1991), les caractéristiques associées à la masculinité étant jugées plus favorablement que 
celles de la féminité (Hollows 2000). Une myriade de dichotomies illustreraient 
l’ensemble de ces traits : homme/femme, culture/nature, raison/émotion, fermeté/ 
douceur, etc. (Wajcman 2010) 
La construction sociohistorique de la féminité et de la masculinité orienterait donc les 
rapports entre les individus. Par exemple, le concept de la masculinité dominante, 
élaboré dans les années 1980 (Carrigan, Connell et Lee 1985), a servi à étudier les 
relations entre les hommes dans divers contextes. Il repose sur l’idée d’une hiérarchie 
des masculinités, où certaines se verraient subordonnées à celle dite « hégémonique ». 
Celle-ci, représentée par une minorité, correspondrait à un idéal ou à une fantaisie et 
serait malgré tout normative : « It embodied the currently most honored way of being a 
man, it required all other men to position themselves in relation to it, and it 
ideologically legitimated the global subordination of women to men. » (Connell et 
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Messerschmidt 2005, p. 832) De surcroît, son « hégémonie » serait construite et 
maintenue par la culture, les institutions et le discours, de même que représentée par 
divers symboles masculins, tels les athlètes (Connell et Messerschmidt 2005). 
Construction historique et sociale, cette masculinité privilégiée est ouverte aux 
changements et à de nouvelles représentations, mais, dans sa forme contemporaine, 
l’hétéronormativité primerait. D’après ce concept, « one sex (women) exists as potential 
sexual object, while the other sex (men) is negated as a sexual object. It is women, 
therefore, who provide heterosexual men with sexual validation, whereas men exist as 
rivals in both sexual and other spheres of life » (Carrigan, Connell et Lee 1985, p. 586). 
À l’hétérosexualité s’ajouterait être Blanc, compétent en matière de technologie et 
athlétique (Tucker 2011). 
Selon Burrill (2008), les jeux vidéo, en misant sur l’indépendance, la domination et la 
violence, sont un espace performatif où les masculinités sont reproduites. Dans ce 
contexte particulier, la masculinité dominante serait orientée vers les aptitudes 
techniques : « nerds redefine masculine prowess according to scientific, mathematical, 
and technology achievements, and continue to contrast themselves with the feminine, 
which is perceived to be lacking in these skill areas » (Tucker 2011, p. 40). 
Le concept de masculinité dominante a cependant fait l’objet de critiques : 
Connell’s model of masculinity imposes […] a preconceived model of power 
and identity to the messy complexity of real people’s lives; an attribution 
which has the effect of obscuring the complexity of how people experience 
and perform both gender and power, and much else besides. (Moller 2007, 
p. 270) 
En d’autres mots, les chercheurs et chercheuses qui étudient les manifestations de 
domination de la masculinité hégémonique, exercée par un petit nombre, risquent 
d’occulter la spécificité des pratiques et la capacité d’agir de chacun. Dans un même 
ordre d’idées, plusieurs auteures féministes contestent l’unicité du concept de 
« patriarcat » pour expliquer l’oppression des femmes (Ardizzoni 1998; Baril 2007; 
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Hollows 2000). Divers aspects influenceraient « l’expérience vécue », dont la « race », 
l’ethnicité et la classe sociale (Ardizzoni 1998). Baril (2007) abonde dans le même sens : 
Butler croit, par ailleurs, que la reconnaissance des multiples systèmes 
d’oppression qui se conjuguent et se renforcent est nécessaire aux théories 
féministes. […] Pour Butler, c’est une chose de dire que les femmes sont 
subordonnées et une autre que d’affirmer qu’elles le sont unilatéralement à 
travers un seul système d’oppression, soit le patriarcat universalisé. (p. 73) 
En somme, les connaissances de chacun et chacune seraient façonnées par l’histoire, la 
culture, la politique et la langue, ainsi que définies au sein de relations de pouvoir 
(Ardizzoni 1998). Aussi Donna Haraway (1988) avance-t-elle l’idée de « connaissances 
situées » (situated knowledges) : pour elle, l’objectivité des études féministes résiderait 
dans une vision partielle, localisée, spécifique; dans la reconnaissance des limites 
interprétatives. 
3.2 Le cyberféminisme et la technologie 
Examinée et mise en question par les études féministes, la technologie est considérée 
comme une culture « masculine » (Faulkner 2001; Schott et Horrell 2000). Une des 
raisons en est, d’après Consalvo (2003), que la contribution des femmes dans le 
développement des technologies n’a pas été justement soulignée. 
Selon Curry Jansen (1989) et Wajcman (2010), on définit la technologie en termes de 
machinerie industrielle et de matériel militaire – domaines masculins –, évacuant du 
coup les appareils de la vie quotidienne
18
. De ce fait, les objets faits et manipulés par les 
hommes seraient dits « techniques » et ceux utilisés par les femmes, « non techniques », 
« naturels » ou encore « bienveillants » (Curry Jansen 1989). En ce sens, la construction 
sociohistorique des genres masculin et féminin orienterait notre interprétation des 
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 D’après Wajcman (2010), « [e]xtensive research demonstrated that women’s exclusion from 
technology was as a consequence of the male domination of skilled trades that developed during the 
Industrial Revolution » (p. 147). 
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« artefacts » technologiques, puisque les caractéristiques de l’un et l’autre genre leur 
seraient attribuées
19 . Mais la technologie, relevant d’une construction sociale tout 
comme le sexe et le genre, serait « performée » et « processuelle », non pas déterminée 
ni fixe (Faulkner 2001, p. 82). 
En dépit de son caractère changeant, elle reflèterait les iniquités traditionnelles entre les 
sexes, et une dichotomie familière s’y serait installée : 
“Hard” technology is inert and powerful like the examples above [industrial 
plants, space rockets, weapon systems, and so on]; this is real technology. 
“Soft” technology is smaller scale, like kitchen appliances, or more organic, 
like drugs; most people do not readily identify such products as “technology.” 
(Faulkner 2001, p. 85) 
Ainsi, Wajcman (2010) identifie une double problématique : d’une part, le monopole des 
hommes sur la technologie, de l’autre, l’imbrication du genre dans la technologie même. 
À savoir de quelles façons les genres sont reproduits dans la technologie, Faulkner 
(2001) pose, entre autres, les conclusions suivantes : les acteurs clés chargés de son 
design et de sa production seraient des hommes, plaçant leurs besoins et leurs intérêts à 
l’avant-plan; le travail, en ce qui a trait à la technologie, serait fortement divisé selon les 
sexes
20
; les connaissances techniques et leur mise en pratique – en d’autres mots, 
l’expertise technologique – reviendraient davantage aux hommes; et les représentations 
culturelles de la technologie seraient fortement associées à la masculinité dominante. 
Cela dit, les nouvelles technologies de la communication, nommément Internet, seraient 
aussi porteuses d’une ouverture et de nouvelles possibilités pour les femmes. Comme le 
rapporte Consalvo (2003), 
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 À titre d’exemple, les jeunes filles interrogées par Schott et Horrell (2000) reconnaissaient les jeux 
vidéo comme un artefact représentant les connaissances et les pratiques d’une culture masculine. 
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 Les propos de Kline et ses collaborateurs (2003) valident cette affirmation dans le cas des jeux vidéo : 
« Both [types of work] involve digital labour. But we are talking of different digits: in one case, the 
binary codes of zeros and ones manipulated by mostly male programmers in the developed world, in 
the other the “nimble fingers” of a global pool of primarily female cheap labour. This division is 
characteristic of information capital as a whole, and of the computer industry in particular. » (p. 207) 
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[cyberfeminist Sadie Plant] has argued that although previous feminists have 
believed computers to be essentially male, we should instead see computers 
and the Internet as places for women to engage in new forms of work and 
play—where women are freed from traditional constraints and are able to 
experiment with identity and gain new avenues for claiming power and 
authority. Her view of cyberspace is as a welcoming, familiar space for 
women, where they can and must seize opportunities to advance themselves 
and to challenge male authority. (p. 108) 
Inspiré du postmodernisme, le cyberféminisme – ou les cyberféminismes, car ce courant 
aurait plusieurs faces – vise depuis les années 1990 la théorisation, l’examen et la 
critique des relations de pouvoir dans le cyberespace. Pour certaines cyberféministes, 
dont Sadie Plant, l’usage des nouvelles technologies de la communication, tout comme 
la possibilité d’une exploration identitaire, accorderait aux femmes du pouvoir et de 
l’autorité (Consalvo 2003; Luckman 1999). D’autres chercheuses critiquent toutefois la 
simplicité de cette théorie : « Cyberspace cannot escape the social construction of 
gender because it was constructed by gendered individuals, and because gendered 
individuals access it, in ways that reinforce the subjugation of women. » (Adams 1996, 
citée dans Luckman 1999) 
Aujourd’hui, les cyberféministes interrogent les « voix contradictoires » des femmes, à 
savoir les paradoxes qui émergent de la rencontre entre, d’un côté, la capacité d’agir 
renouvelée par les blogues, le réseautage, l’entrepreneuriat en ligne, etc., et la logique 
marchande néolibérale, au pouvoir « subtil » et « insaisissable », de l’autre (Gajjala et 
Oh 2012). 
3.3 Les cultural studies 
Les recherches conduites dans l’approche des cultural studies, courant né en Angleterre 
dans les années 1960, se sont intéressées à la culture, particulièrement sous l’angle des 
relations de pouvoir. Selon Mattelart et Neveu (2003), quatre concepts ont prédominé 
dans cette théorisation : l’idéologie (les systèmes de valeurs, les représentations), 
l’hégémonie (la construction du pouvoir), l’identité (la constitution des collectifs) et la 
résistance des classes sociales. Dans le cadre de mon mémoire, les notions de sous-
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culture, de capital subculturel et d’identité me permettent de faire sens des propos de 
mes interlocutrices. 
3.3.1 Les sous-cultures 
Dans son sens anthropologique, le terme « culture » désigne les habitudes de vie et les 
représentations d’un groupe donné. Cette acception du mot se dégage du rapport à la 
nation et à la classe sociale et s’ouvre aux groupes sociaux dans leur ensemble. L’idée 
de « sous-culture » (ou subculture
21
), quant à elle, renvoie à une consommation de 
« biens culturels » particuliers ou à un « style culturel spécifique » (Mattelart et Neveu 
2003, p. 32); on peut ainsi parler, par exemple, de sous-cultures jeunes, de cyberculture, 
de culture vidéoludique. 
En s’intéressant aux sous-cultures jeunes, les cultural studies « [ont pris] au sérieux 
[des] expressions (certes masculines et visibles) issues de classes d’âges et articulées à 
des biens culturels, en tout premier lieu la musique, plus largement les biens de 
consommation » (Glevarec 2008, p. 61), et les ont considérées comme une forme de 
résistance à l’égard de la culture dominante. 
Cependant, ce concept a été critiqué par des chercheurs postmodernes, pour qui les sous-
cultures apparaissent trop homogènes et fixes. Muggleton (2002) avance que les 
membres de sous-cultures, chez qui il voit une « individualité distinctive », malgré une 
« affiliation subculturelle », rejettent eux-mêmes cette étiquette que leur accoleraient les 
universitaires. Finalement, la vision postmoderne met en exergue « l’individualité » et 
« l’authenticité » célébrées en Occident (Muggleton 2002). Aussi, l’idée de sous-culture 
développée par les cultural studies n’entraînerait pas, pour Blackman (2005), la pleine 
reconnaissance de l’expérience vécue. Néanmoins, ce chercheur réfute partiellement le 
postulat postmoderne : 
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 Pour Glevarec, Macé et Maigret (2008), le préfixe « sous » porte nécessairement un sens péjoratif. Ces 
auteurs emploient donc le nom « subculture ». 
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This individualistic appreciation of subcultures appears to ignore the 
collective basis to subcultural practice and performance. […] In its 
celebration of localism postmodern subcultural theory fails to see the 
commonalities of collective positions among local subcultural groups within 
a nation and across states. (Blackman 2005, p. 15-16) 
En somme, le concept de sous-culture permet de rendre compte du sens commun et des 
représentations qui émergent d’un regroupement d’individus autour d’un objet ou d’un 
style de vie particulier. 
3.3.2 Le capital subculturel 
C’est à Pierre Bourdieu que revient la notion de capital culturel exposée ici. Selon le 
sociologue français, la possession de capital culturel découle d’une connaissance 
étendue – et d’une appropriation adéquate – des productions culturelles prisées par 
l’élite et institutionnalisées par l’État ou l’université (DiMaggio 2005). Cette hiérarchie 
se verrait naturalisée (et le statut social à son origine, occulté) dans la perpétuation des 
idées de « goût » et « d’esthétique ». Qui plus est, le capital culturel, source de 
« compétence culturelle », jouerait un rôle essentiel dans l’interprétation « socialement 
pertinente » des productions culturelles et les plaisirs qui en découlent (Fiske 1987). 
À partir de cette théorisation, Sarah Thornton a développé le concept de capital 
subculturel. Il s’agit de détenir les savoirs, les goûts et les compétences reconnus comme 
légitimes au sein d’une sous-culture : « la possession du goût requis définit que l’on “est 
dans le vrai”, que l’on “en est” » (Thornton 1995, citée dans Muggleton 2002, p. 238). 
De ce fait, le capital subculturel semble intrinsèquement lié à la construction de 
l’identité. 
3.3.3 La construction de l’identité 
Les cultural studies ont aussi examiné « la constitution des collectifs, […] la manière 
dont les individus structurent subjectivement leur identité » (Mattelart et Neveu 2003, 
p. 38). De façon générale, l’identité représente la conception de soi sur les plans 
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individuel, relationnel, social et culturel (Ting-Toomey 2009). D’un point de vue 
féministe, l’identité, comme le genre et la technologie, est une construction mouvante du 
discours; elle est produite culturellement, socialement et historiquement : « le sujet est le 
résultat et le produit d’un ensemble de normes, de discours, d’institutions, de contraintes, 
de pouvoirs qui s’inscrivent sur l’axe hétéronormatif » (Baril 2007, p. 71). Existe donc 
un cadre normatif qui intervient dans la compréhension de l’identité à travers son genre, 
son ethnicité, sa condition sociale et son orientation sexuelle (Baril 2007). 
Chercheur des cultural studies, Stuart Hall tient des propos similaires pour ce qui est des 
agents hommes et femmes, positionnés dans les relations capitalistes. Il met l’accent sur 
le processus incessant de la construction de l’identité : « Les identités sont donc des 
points d’attache temporaires à la position de sujet élaborée par les pratiques 
discursives. » (Hall 2008, p. 273) Mais, bien qu’il participe à la construction identitaire, 
le discours n’est pas tout à fait libre : 
[D]iscourses are not produced by the individual speaker or author, they are 
socially produced; the meanings that they bear pre-exist their use in any one 
discursive practice. It is often said, somewhat enigmatically, that we do not 
speak our discourse but our discourse speaks us. This means that discourse 
not only makes sense of its topic area, it also constructs a sense, or social 
identity, or us as we speak it. (Fiske 1987, p. 11) 
Pour Judith Butler, cependant, le langage porte en lui-même, grâce à son caractère 
performatif
22, la capacité d’agir du sujet. Présentant les thèses de Butler, Baril soutient 
que la répétition, la « resignification » et le « redéploiement » des mots mènent à un 
pouvoir d’action : « la non-finitude du langage de même que son caractère instable et 
changeant peuvent être utilisés pour redonner du pouvoir à des personnes auparavant 
visées par des discours haineux » (Baril 2007, p. 72). 
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 Le sens que donne Butler à la performativité dérive de la linguistique, domaine dans lequel le terme 
« [q]ualifie les verbes dont l’énonciation est en même temps une action qu’ils expriment » (OQLF 
1973). 
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3.4 Position théorique personnelle 
La posture adoptée, dans le cadre de ce mémoire, est d’abord une approche de terrain, 
puisque je veux joindre à titre de joueuse les femmes passionnées de jeux vidéo. 
Néanmoins, un certain nombre de principes théoriques me guident dans l’interprétation 
des résultats. 
Je retiens donc l’intérêt, pour les féministes postmodernes, d’étudier l’expérience des 
femmes d’un point de vue contextuel et individuel. Les réflexions issues de ce courant 
ont aussi mis en lumière le caractère construit, voire artificiel, de la division des sexes et 
des genres masculin et féminin. Les traits associés à l’un et à l’autre, tels que 
culture/nature, agressivité/passivité, raison/émotion et fermeté/douceur, relèvent d’une 
construction politique, sociale et historique plutôt que de réelles différences biologiques. 
Exposant la facticité des catégories « hommes » et « femmes », les recherches féministes 
ont étudié la performativité du genre : « [l]e genre se réalise jour après jour à travers les 
normes et les contraintes, et c’est de cette répétition quotidienne qu’il tire son apparente 
stabilité, cohérence et naturalité qui sert ainsi de base au cadre hétéronormatif et 
hétérosexiste » (Baril 2007, p. 64). Le concept d’hétéronormativité me permet ici 
d’appréhender les relations sociales et la construction du genre. 
Je retiens également que cette construction sociohistorique teinte notre façon 
d’interpréter et de concevoir la technologie, qui s’en trouve « genrée ». Ainsi, les 
appareils de la sphère domestique sont liés aux femmes; les machines industrielles et les 
instruments de guerre, aux hommes. Selon des auteures féministes, les activités 
féminines en ligne se limiteraient à la consommation (Byerly et Ross 2006; Curry Jansen 
1989), alors que les hommes feraient preuve d’expertise et de maîtrise technique. Les 
cyberféministes reconnaissent toutefois dans le cyberespace la possibilité d’une 
exploration identitaire et d’une plus grande capacité d’agir. 
Par ailleurs, des chercheuses et chercheurs ont qualifié la culture vidéoludique de « sous-
culture » (Kerr 2006; Shaw 2010; Tocci 2009). Conformément à cette représentation, je 
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postule que les membres de la communauté vidéoludique partagent, dans une certaine 
mesure, des habitudes, des goûts, des référents, un langage, etc., sans nier les 
particularités individuelles de chacun et chacune. Aussi forment-ils une communauté 
interprétative : leur construction de sens est ouverte aux variations, mais elle n’est pas 
libre, dans la mesure où elle repose sur les pratiques et les croyances partagées (Fish 
1980). 
Finalement, je reconnais qu’un ensemble de normes participe au processus 
d’identification, qui se réalise dans des moments et des contextes spécifiques à travers le 
discours. La conceptualisation de l’identité avancée par le féminisme et les cultural 
studies fait ressortir la façon dont les sujets se trouvent « situés », voire « modelés » par 
la multitude de facteurs énumérés précédemment, tels le genre, l’ethnicité et la condition 
sociale. 
4.  
 CHAPITRE IV : 
CADRE MÉTHODOLOGIQUE 
À la manière des recherches féministes, qui valorisent comme ancrage de la recherche 
« l’expérience vécue » (Ollivier et Tremblay 2000), j’opte pour une approche qualitative 
et « située » au sens entendu par Haraway
23
 (1988). 
Parmi les méthodes privilégiées par la recherche qualitative, on compte l’enquête par 
entrevue (Lessard-Hébert, Goyette et Boutin 1995). D’après Savoie-Zajc (2009), 
cette technique de collecte de données est centrale dans une perspective 
interprétative et constructiviste de la recherche […] Une telle posture 
épistémologique vise une compréhension riche d’un phénomène, ancrée dans 
le point de vue et le sens que les acteurs sociaux donnent à leur réalité. 
(p. 337) 
Ainsi, puisque mon projet s’attache – pour reprendre les mots de Savoie-Zajc (2009) –  
à la perspective individuelle des joueuses qui participent à la communauté des jeux 
vidéo, au sens qu’elles donnent à la culture vidéoludique et à leur interprétation de leur 
réalité, l’entretien individuel m’apparaît tout indiqué comme technique de collecte de 
données. 
4.1 Entretiens individuels 
Je souhaitais donc mener des entrevues volontairement peu structurées, mais centrées 
sur un thème particulier : les éléments qui retiennent l’intérêt des femmes dans la culture 
dite « masculine » des jeux vidéo. Selon Lessard-Hébert, Goyette et Boutin (1995), il 
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 Haraway (1988) conçoit les études féministes comme « situées », c’est-à-dire qu’elles offrent une 
vision partielle, localisée, et qu’elles sont conscientes de la subjectivité apportée par une telle 
spécificité. 
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convient d’employer une entrevue non structurée dans le cas d’une recherche « axée sur 
l’information », c’est-à-dire lorsqu’on étudie la perception ou la vision d’une personne 
sur un sujet donné. La structure de l’entrevue repose alors davantage sur l’interviewé 
que sur le chercheur. Dans le même sens, Rubin et Rubin (1995) stipulent que, lors 
d’une entrevue non structurée, le chercheur amène le sujet de discussion, mais a peu de 
questions spécifiques en tête. Cette façon de procéder « [permettrait] à l’interviewé 
d’exprimer ses sentiments et ses intérêts sans crainte d’être piégé par l’intervieweur » 
(Lessard-Hébert, Goyette et Boutin 1995, p. 107). 
En plus de correspondre aux objectifs de recherche, le choix d’entrevues individuelles 
plutôt que collectives relevait de considérations pratiques. Sélectionnées en fonction de 
leur participation à la communauté vidéoludique en ligne, les candidates auraient pu 
résider dans diverses régions du Québec, ou encore dans d’autres provinces du Canada. 
En effet, mes compétences en anglais, de même que ma connaissance du vocabulaire lié 
aux jeux vidéo, auraient été amplement suffisantes pour que je mène des entrevues avec 
des femmes unilingues anglophones. Je n’excluais donc pas la possibilité de réaliser, si 
cela s’avérait nécessaire, des entrevues dans cette langue par le logiciel Skype. Le cas 
échéant, j’aurais soumis au comité de recherche éthique les documents utilisés en anglais 
(invitation, questionnaire de sélection, formulaire de consentement et guide d’entretien) 
pour une nouvelle évaluation. 
Dans l’ensemble, je comptais interroger entre dix et quinze personnes (nombre courant 
dans ce type de recherche), en fonction de la saturation théorique, « c’est-à-dire que les 
nouvelles données issues d’entrevues additionnelles n’ajoutent plus à la compréhension 
que l’on a d’un phénomène » (Savoie-Zajc 2009, p. 349). 
4.1.1 Recrutement des participantes 
Selon Savoie-Zajc (2009), une telle approche fait appel à des échantillons « de type 
intentionnel, non probabiliste » (p. 348), d’où la nécessité d’établir des critères pour la 
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sélection des participantes. Je cherchais des femmes adultes
24
, âgées de 18 à 34 ans
25
, 
ayant joué à un jeu vidéo dans les deux dernières semaines
26
. De plus, les joueuses ne 
devaient pas uniquement s’intéresser aux jeux « casual », d’emblée considérés comme le 
propre des femmes (Kubik 2010), mais apprécier les jeux « avancés », par exemple de 
type MMORPG (jeux de rôles en ligne massivement multijoueurs), MOBA (multiplayer 
online battle arenas) ou RTS (real-time strategy). Je ciblais également les jeux en ligne. 
En effet, afin de répondre au besoin d’étudier la place des femmes dans les domaines du 
jeu traditionnellement « masculins
27
 », je souhaitais mettre l’accent sur l’engagement 
des participantes au sein d’espaces virtuels où joueurs et joueuses interagissent 
couramment. 
Pour communiquer avec des femmes aptes et disposées à répondre, je comptais cibler, 
dans un premier temps, des espaces francophones dans les médias sociaux ou encore 
dans les boutiques spécialisées. Si je n’obtenais pas un nombre satisfaisant de réponses, 
je pensais lancer, dans un deuxième temps, un appel en langue anglaise sur les forums de 
discussion de jeux, tels World of Warcraft
28
 (Blizzard) ou Star Wars: The Old 
Republic
29
 (BioWare), ou de sites dédiés à la culture geek, comme Escapist Magazine
30
 
ou IGN
31
. 
Dans les faits, l’invitation (Annexe II) a été publiée en décembre 2013 par 
l’intermédiaire de Facebook. Celle-ci a été partagée 67 fois, soit par des individus, soit 
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 En toute honnêteté, l’idée d’interroger des mineures ne présentait aucun intérêt pour moi, sans compter 
les démarches supplémentaires que cela aurait exigées sur le plan éthique. 
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 Chez les adultes, la tranche d’âge des 18 à 34 ans comprendrait le plus de joueurs (ACLD 2014). 
26
 L’ACLD (2014) définit un joueur comme quelqu’un ayant joué dans les quatre dernières semaines, 
mais, comme je cherchais des joueuses passionnées, j’ai diminué cette période de moitié. 
27
 « What is necessary is a critical reexamination of the place of women and girls in those spaces of 
gaming culture that have been traditionally defined as male as McRobbie (1980) argues for 
subcultures more generally. » (Shaw 2010, p. 409) 
28
 Lancé en 2004, le jeu MMORPG World of Warcraft compterait plus de 12 millions de joueurs actifs. 
http://us.battle.net/wow/en 
29
 Star Wars: The Old Republic est un jeu MMORPG lancé en 2011. http://www.swtor.com 
30
 http://www.escapistmagazine.com 
31
 http://ca.ign.com 
32 
par des communautés centrées sur les jeux vidéo. Il est donc impossible de déterminer le 
nombre de fois où elle a été effectivement lue, mais je peux présumer que ce fut le cas 
de quelques milliers de personnes. Cela dit, à la suite de cette publication, dix-sept 
femmes ont communiqué avec moi par courriel. D’autres femmes ont montré un intérêt 
à participer à ma recherche, mais elles ne m’ont pas envoyé un courriel comme je le 
demandais dans l’invitation. Plutôt, elles ont répondu à même les publications dans 
Facebook. N’étant pas « amie » avec toutes les personnes qui ont partagé mon invitation, 
je n’ai jamais vu la réponse de ces éventuelles répondantes. Voilà un inconvénient 
important de l’emploi des médias sociaux. 
Par la suite, j’ai transmis aux candidates potentielles un court questionnaire (Annexe III) 
servant à connaître leur utilisation des jeux vidéo et à les identifier comme des 
répondantes « représentatives » et « compétentes » d’après les critères de sélection 
(Lessard-Hébert, Goyette et Boutin 1995). Malgré l’enthousiasme des premiers courriels 
obtenus, seulement onze femmes sur dix-sept ont renvoyé le questionnaire dûment 
rempli (toutes répondaient aux critères de sélection). Finalement, puisque deux d’entre 
elles n’ont pas répondu à la demande de rendez-vous, neuf femmes ont participé à la 
collecte de données. Je reconnais que ce nombre est petit et qu’il n’atteint pas l’objectif 
fixé de dix à quinze personnes. Cependant, la difficulté à mobiliser des participantes, 
l’étirement de la période de recherche et le besoin, comme l’ont dit Lindlof et Taylor 
(2011), de terminer la rédaction du mémoire
32
 – entamée depuis déjà quelques années – 
m’ont incitée à mettre un terme au processus de recrutement. 
4.1.2 Profil des participantes 
Bien que la recherche ait été ouverte aux femmes de 18 à 34 ans, la majorité des 
participantes était dans la vingtaine au moment des entrevues (la moyenne d’âge se 
situait à 27,9 ans). Plus précisément, elles étaient âgées de 23 ans (1), de 25 ans (1), de 
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 « Other reasons for exiting research sites prematurely include fatigue, physical and psychological 
stresses, the depletion of funding, the pressure to publish, or the need to finish the thesis or 
dissertation » (Lindlof et Taylor 2011, p. 256). 
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26 ans (1), de 28 ans (1), de 29 ans (3) et de 31 ans (2). Toutes d’origine québécoise, 
elles résidaient à Shawinigan (1), à Trois-Rivières (1), à Chambly (1), à Sherbrooke (2) 
et à Montréal (4). 
Deux participantes poursuivaient alors leurs études : l’une faisait un baccalauréat en 
littérature; l’autre, une maîtrise en neurobiologie cellulaire. Parmi les participantes sur le 
marché du travail, six avaient obtenu un diplôme d’études collégiales et une autre 
détenait une maîtrise en histoire. Ces sept participantes occupaient des emplois variés : 
administratrice de panels d’audimétrie; conceptrice littéraire et graphiste; développeuse 
Web; technicienne de laboratoire photo et gérante de production; chargée de projet dans 
un organisme communautaire; artiste 2D en dessins animés et en jeux vidéo; et 
intervenante de nuit. 
Ces femmes relativement scolarisées forment-elles un échantillon représentatif des 
joueuses? Si l’utilisation des médias sociaux comme plateforme de recrutement aurait pu 
ouvrir la porte à des femmes aux profils sociodémographiques variés, force est de 
constater que la proximité avec le milieu de la recherche, autant que la proximité avec 
les jeux vidéo, a peut-être favorisé la participation de personnes possédant un diplôme 
d’études collégiales ou universitaires. Cela dit, en ce qui a trait à la représentativité, on 
peut difficilement répondre : ces renseignements ne semblent pas colligés par les 
chercheurs et chercheuses, pas plus que par l’Association canadienne du logiciel de 
divertissement. 
Pour ce qui est du nombre autorapporté d’heures de jeu par semaine, les participantes 
ont fourni des réponses relativement imprécises : entre dix et quatorze heures (1); entre 
dix et vingt heures (2); entre cinq et vingt-cinq heures (1); entre dix et vingt-cinq 
heures (1); entre trente et quarante heures (1); et trente heures ou plus (2). La moyenne 
d’heures jouées par semaine serait de 18,8 heures pour l’ensemble des participantes. 
Dans le questionnaire de sélection, les participantes ont dit préférer différents types de 
jeux, les plus appréciés étant les jeux de rôles massivement multijoueurs 
(MMORPG) (6), les jeux de rôles (RPG) (6), les jeux d’action ou d’aventures (5), les 
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jeux de gestion ou de simulation (3), les jeux de stratégie (2), les jeux de tir (first-person 
shooters ou FPS) (2) et les jeux de « plateforme » (2). 
Les jeux qui occupaient le plus les répondantes au moment de l’envoi des questionnaires 
étaient Guild Wars 2 (Annexe V), Left 4 Dead 2 (Annexe VI) et Diablo III (Annexe VII). 
4.2 Collecte des données 
Compte tenu des difficultés liées au recrutement des participantes mentionnées au point 
4.1.1, je n’ai finalement pas fait de prétest : toutes les données ont servi à l’analyse. Les 
entretiens individuels se sont déroulés en janvier, en mars et en juin 2014 et ont duré en 
moyenne une heure (le plus court a fait 45 minutes; le plus long, deux heures). 
Préalablement, les répondantes avaient reçu puis signé le formulaire de consentement 
approuvé par le Comité d’éthique de la recherche en lettres et sciences humaines de 
l’Université de Sherbrooke. Je me suis rendue à Montréal pour deux entrevues, qui ont 
eu lieu dans des cafés. J’ai aussi rencontré les Sherbrookoises en personne, à 
l’Université de Sherbrooke pour l’une et au parc du domaine Howard pour l’autre. Dans 
les autres cas, les entrevues ont été réalisées au moyen du logiciel Skype, par ordinateur, 
ou au moyen de l’application Facetime (Apple), par téléphone portable. J’ai également 
enregistré sur bande sonore les entretiens aux fins d’analyse. 
J’ai conçu un schéma d’entrevue (Annexe IV), c’est-à-dire « un guide qui permet au 
chercheur de structurer l’entrevue autour des thèmes et des sous-thèmes centraux de sa 
recherche » (Savoie-Zajc 2009). J’ai cherché à formuler des questions ouvertes pour 
éviter d’orienter, de quelconque façon, les réponses des participantes et pour stimuler 
chez elles le partage de leur expérience. Rubin et Rubin (1995) conseillent de ne pas 
exprimer ses propres sentiments tant que les sensibilités de l’interviewée n’ont pas été 
identifiées. Pour leur part, Lessard-Hébert, Goyette et Boutin (1995) citent Pourtois et 
Desmet : « Il est souvent indiqué de débuter [sic] un entretien par une question ouverte 
qui stimule la spontanéité de l’interviewé et de laisser les questions fermées (âge, 
profession, etc.) pour la phase terminale de l’entretien. » (p. 107) 
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J’ai donc demandé à chacune, en premier lieu, de décrire son utilisation des jeux vidéo et 
sa participation dans la communauté afin de mettre ses propos en perspective : quand et 
comment a-t-elle commencé à s’intéresser aux jeux vidéo? Quels types de jeux préfère-t-
elle? Par quels moyens interagit-elle avec les autres joueurs et joueuses (forums de 
discussion, logiciels de communication vocale, système de messagerie instantanée à 
même le jeu) et à quelle fréquence? Etc. Ces questions nous ont placées dans une 
atmosphère détendue et conviviale. En deuxième lieu, j’ai cherché à connaître sa 
perception de la place qu’elle occupe dans la communauté. Par exemple, comment se 
décrirait-elle en tant que joueuse? Que pense-t-elle des études qui qualifient la culture 
vidéoludique de « masculine »? Perçoit-elle de la discrimination dans les jeux et dans la 
communauté et, si oui, sous quelle forme? Préfère-t-elle jouer seule ou en groupe, et 
pour quelles raisons? En dernier lieu, les questions portaient sur son intérêt pour les jeux 
vidéo. En d’autres mots, pourquoi joue-t-elle? Que retire-t-elle de ce passe-temps et 
qu’est-ce qui la garde intéressée? 
Au cours des entrevues, j’ai laissé transparaître mon intérêt pour ce média et ma 
connaissance de certains jeux mentionnés par les joueuses, ce qui a pu parfois 
surprendre. J’ai aussi ri avec elles et partagé, lorsque c’était pertinent, mes expériences 
similaires. Je me suis toutefois gardée d’exprimer toute forme de désaccord ou d’opinion 
sur les enjeux exprimés afin d’éviter de teinter le discours des participantes. 
4.3 Traitement et analyse des données 
En préparation à la codification des données, les entrevues ont d’abord été transcrites 
intégralement à l’ordinateur. En plus d’écrire les hésitations et les répétitions, j’ai ajouté 
des notes sur le contexte, telles que (rires) ou (pause). J’ai également attribué des 
prénoms fictifs aux participantes afin d’« anonymiser » les données recueillies. 
Je me suis ensuite inspirée de la théorisation ancrée (grounded theory), une méthode 
d’analyse largement utilisée dans plusieurs disciplines des sciences humaines et sociales, 
dont la communication. Un procédé important est celui de la « comparaison constante » 
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des données : de leur confrontation émergent les catégories. La théorisation naît du 
rapport entre les données et leur catégorisation (Lindlof et Taylor 2011). 
Dans un premier temps, j’ai simplement regroupé les segments importants en fonction 
des mots clés de chaque question. Cette première codification, plutôt « grossière », 
servait à rendre moins imposantes les quelque deux cents pages de comptes rendus in 
extenso. J’ai tout de suite constaté la rigidité d’un logiciel comme Word pour le 
traitement des données, une étape qui demande au contraire de la malléabilité et de la 
réflexivité. Pour cette raison, le travail s’est poursuivi dans le logiciel de traitement 
NVivo 10. 
J’ai procédé de manière déductive et inductive, car aux thèmes issus des questions du 
guide d’entretien se sont ajoutées, dans un deuxième temps, des catégories tirées à même 
le discours des participantes. À titre d’exemple, la première étape comportait le thème 
« invisibilité des joueuses ». Lors de la deuxième étape, les énoncés qui s’y 
apparentaient ont été divisés en différentes catégories, telles que « hommes par défaut » 
et « marketing ciblé ». Celles-ci reprenaient les mots des participantes et reflétaient 
davantage leurs propos. Il importait aussi que je me dégage, en quelque sorte, de la 
codification par questions, puisque les joueuses rencontrées s’en éloignaient parfois, ou 
encore révélaient des catégories nouvelles et des éléments de réponse en traitant d’autres 
sujets. D’ailleurs, comme le précisent Lindlof et Taylor (2011), « [i]t is not unusual for 
any person, even a relatively disciplined speaker, to bring many more topics into a 
conversation than just the topic in which the interviewer expressed interest » (p. 253). 
Ainsi, même si aucune question ne portait sur l’identité de genre, la « comparaison 
constante » des données a explicité son importance. 
Pour l’analyse, je ne m’intéressais pas aux données quantitatives que j’aurais pu tirer de 
la codification des données, par exemple le nombre d’occurrences pour chaque thème. 
Selon Paillé et Mucchielli (2012), « [l] » analyse qualitative […] peut être définie 
comme une démarche discursive de reformulation, d’explicitation ou de théorisation de 
témoignages, d’expériences ou de phénomènes. La logique à l’œuvre participe de la 
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découverte et de la construction de sens » (p. 11). Je devais donc transcender le 
classement initial des données pour en tirer un sens. 
Pour ce faire, j’ai examiné les résultats obtenus en prenant pour lunettes le cadre 
théorique présenté au chapitre précédent. Je cherchais de quelle façon les études 
féministes et les cultural studies m’aidaient à expliquer les perceptions et les positions 
des participantes. Le recours à d’autres études sur le sujet m’a aussi permis de valider 
mon interprétation. 
4.4 Limites de la méthodologie 
Une approche qualitative basée sur des entretiens individuels comporte évidemment ses 
limites. De par la vision partielle qu’elle procure, la recherche ne peut faire l’objet de 
généralisations; elle reste une vitrine de l’expérience des participantes au moment où les 
entrevues ont été réalisées. En outre, les résultats de l’analyse font état de participantes 
hétérogènes : bien qu’elles partagent un intérêt commun, leur expérience peut différer en 
raison de leur âge, de leur scolarité ou de leur condition sociale. 
Savoie-Zajc (2003) rappelle également le phénomène de désirabilité sociale qui peut se 
créer entre intervieweuse et interviewée. Soucieuses de plaire, les candidates ont peut-
être modifié leurs réponses pour bien paraître aux yeux de la chercheuse, ce qui en 
limiterait la crédibilité. 
Par ailleurs, on ne peut faire abstraction du fait que je suis moi-même amatrice de jeux 
vidéo. Cette proximité avec mon sujet peut m’amener à avoir un point de vue plus 
« interne » sur la problématique et à poser des jugements sur le discours des répondantes. 
À propos du clivage entre la position de fan et la position de chercheuse, During (2007) 
a écrit : 
There are two ways of dealing with this: one is to accept it and the 
ambivalence or contradiction it generates as productive; the other is for the 
researcher simultaneously to ethnographize herself in relation to her 
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subjects and to allow her subjects as much exposure as possible to her own, 
more academic discourses. (p. 19) 
J’ai donc tenté de rendre productif cet intérêt que je partage avec mes participantes, par 
exemple en utilisant, dans une certaine limite, mes connaissances et mes expériences 
générales pour relancer la discussion, tout en étant consciente des difficultés possibles et 
en maintenant la posture réflexive et critique nécessaire à la chercheuse (Shaw 2010). 
Mais la recherche qualitative ne privilégie pas la neutralité : « The researcher’s empathy, 
sensitivity, humor, and sincerity are important tools for the research. The researcher is 
asking for a lot of openness from the interviewees; he or she is unlikely to get that 
openness by being closed and impersonal. » (Rubin et Rubin 1995, p. 12) La difficulté 
réside plutôt dans les limites que la chercheuse doit s’imposer. Si, dans le cadre de 
l’entrevue, l’empathie envers les participantes est productive, elle ne doit pas occulter 
les contradictions ou les trous de leur discours. 
5.  
 CHAPITRE V : 
PRÉSENTATION DES RÉSULTATS 
Dans ce chapitre, je présente les résultats obtenus lors des neuf entretiens individuels 
réalisés, dont les objectifs principaux étaient, d’une part, d’expliquer l’intérêt des 
joueuses pour les jeux vidéo et, d’autre part, de comprendre leur perception de la culture 
vidéoludique et de la place qu’elles y occupent. 
Les propos des participantes sont rapportés en fonction des thèmes abordés, regroupés 
en cinq grandes catégories : 1) une présentation contextuelle; 2) leurs préférences de jeu; 
3) les plaisirs qu’elles en retirent; 4) leur représentation d’elles-mêmes comme joueuses; 
5) leur perception de la culture vidéoludique. 
La transcription des entrevues totalisant tout près de deux cents pages, seuls des extraits, 
révélateurs de par leur constance, sont reproduits ici. Ces éléments de réponses prennent 
essentiellement la forme de citations, lesquelles seront commentées et analysées dans la 
partie suivante.  
Malgré le souhait de reproduire intégralement le discours des femmes rencontrées, je me 
suis permis de retrancher, lorsqu’ils nuisaient à la lecture, les tics de langage (là, t’sais, 
comme, ben, pis…) et les hésitations (euh…), en plus de corriger certaines erreurs 
syntaxiques ou grammaticales communes à la langue orale. Les mots anglais, courants 
dans le domaine, ont été remplacés par leur équivalent français lorsque c’était possible. 
5.1 Présentation des joueuses 
Les questions regroupées sous ce thème (Quand et comment as-tu commencé à 
t’intéresser aux jeux vidéo? Est-ce que beaucoup de tes amis jouent [hommes/femmes]?) 
ont servi à préparer les répondantes à l’entrevue et à détendre l’atmosphère, mais aussi à 
esquisser leur portrait. 
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Ainsi, lorsqu’on leur demande de retracer les débuts de leur passion pour les jeux vidéo, 
toutes les participantes renvoient à leur enfance, à un âge entre trois et douze ans, et à 
l’utilisation d’une console de jeu (Atari, Master System, Nintendo, Super Nintendo, 
Nintendo 64) ou, plus rarement, d’un ordinateur. 
 Aglaé : Ça a commencé très, très jeune, en fait. J’ai une histoire de joueuse peut-
être un peu particulière, c’est que, chez moi, ma mère n’a jamais voulu 
qu’on ait de console de jeux vidéo parce qu’elle avait peur qu’on passe 
nos journées là-dessus au lieu d’aller dehors et de prendre l’air, sauf que 
mon papa est un maniaque des gadgets et de la technologie, ça fait qu’on 
a eu un PC
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 à la maison très rapidement. Puis… malgré que mon père ne 
soit pas un joueur, il apprécie, si on veut, la technologie. Par exemple, les 
premiers jeux qui sont sortis sur MS-DOS, sur disquette, il nous en 
apportait parfois. Lui ne jouait pas, mais il trouvait ça vraiment 
franchement merveilleux, les merveilles qu’on pouvait faire avec cette 
machine-là. Donc, j’avais peut-être cinq ou six ans; j’ai commencé 
vraiment très tôt, avec des jeux MS-DOS sur un PC. 
 Gabrielle : Ça fait longtemps! J’ai commencé quand on a eu une Nintendo quand 
j’étais jeune. Je ne me souviens pas exactement c’était en quelle année. 
J’avais peut-être six ou sept ans. Je n’ai jamais arrêté depuis. 
L’emploi du « on » est très fréquent – « on avait une Master System », « on a eu 
premièrement une Nintendo », etc. –, ce qui pourrait sous-entendre une possession 
collective, un partage du système de jeu entre les différents membres de la famille : 
 Ludivine : J’ai commencé quand j’étais enfant. Mon père a rapporté une vieille Atari 
à la maison et toute la famille a joué à Pooyan. Ma mère s’en souvient 
encore, ça veut dire que ça nous a vraiment marqués, parce 
qu’habituellement elle ne se souvient jamais de ces affaires-là. 
Chez certaines participantes, la présence d’un petit ou d’un grand frère se fait sentir. En 
effet, plusieurs mentionnent, au cours de leur « historique de joueuse », avoir joué avec 
leurs frères ou avoir eu accès aux jeux vidéo par leur entremise. 
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 Béatrice : J’avais trois ans. Oui, parce que je jouais avec mes frères. Donc, quand 
j’allais chez mon père, je jouais à la Nintendo avec mon frère, mais, au 
début, il me donnait sûrement une manette qui ne marchait pas. Mais à 
quatre ans, je sais que je passais des tableaux
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. 
 Aglaé : Mon frère jouait beaucoup. Moi, je jouais un peu, mais moins que mon 
grand frère. Je passais beaucoup de temps à le regarder jouer, en fait. Lui 
jouait, moi j’étais assise à côté de lui et je le regardais faire. 
 Marion : Quand j’avais cinq ans, on a eu premièrement une Nintendo chez nous. 
Ça a commencé le lendemain, comme ça. Mais je dirais que c’est 
vraiment plus à l’âge de onze ans, quand mon grand frère a eu son 
ordinateur, que j’ai commencé à jouer à des jeux de tir comme Doom, 
Duke Nukem, des jeux vraiment pas de mon âge. 
 Blanche : Moi, j’ai deux frères plus jeunes. Je me souviens que mes parents 
m’avaient acheté la première console, la Super Nintendo, avec Super 
Mario World, et on a joué beaucoup, beaucoup, beaucoup, mes frères et 
moi. C’était quelque chose que j’avais en commun avec eux. Par la suite, 
je jouais aussi avec les amis de mes frères. J’ai vraiment toujours aimé ça. 
 Léonie : J’ai commencé à jouer vers l’âge de quatre ou cinq ans. C’est mon grand 
frère qui avait une console comme de fait. 
 Daphné : Au début, c’était plus mon frère qui jouait, mais quand il a battu le démon 
Diablo [du jeu Diablo], je me suis dit : « Je veux essayer ça, moi aussi! » 
Mon frère est plus jeune, en passant, mais vu que c’est un petit gars, il 
jouait à plus de jeux vidéo. 
Les participantes passaient-elles en deuxième? Pour certaines, la réponse est claire. « Je 
me suis fait littéralement intimidée par mon petit frère et ma petite sœur pour que je ne 
joue pas », confie Ludivine. Plus encore, auraient-elles profité de ces jeux si elles 
n’avaient pas eu de frère? Quoi qu’il en soit, toutes ont eu accès, très tôt, à la 
technologie et ont pu développer leurs habiletés : 
 Aglaé : Il reste que c’est un univers virtuel, une façon d’apprivoiser la souris et le 
clavier, à un âge qui est très jeune. 
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 Béatrice fait référence aux jeux de « plateforme » en 2D (la série de Mario, par exemple), qui sont 
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scène ou une mission et correspondant à une unité de lieu dans la progression du jeu » (OQLF 2010b). 
L’acte de « passer un tableau » signifie le réussir et atteindre le niveau suivant. 
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Aujourd’hui, les participantes, toujours passionnées par les jeux vidéo, partagent leur 
intérêt pour ce média avec leur partenaire ou avec leur groupe d’amis, qui serait 
composé d’un nombre plus ou moins important de femmes, comme l’indiquent les 
participantes : 
 Ludivine : On est quatre filles et trois gars à jouer. Des fois, il y a des amis de mon 
chum qui viennent en ligne, dans Guild Wars
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, mais pas souvent. 
 Béatrice : J’ai deux amies de filles. Le reste, ce sont des amis de gars, et j’en ai 
beaucoup. La plupart de mes amis sont informaticiens. Les informaticiens, 
ils jouent pas mal tous à des jeux vidéo. 
 Aglaé : Quand on fait des LAN
36, qu’on joue en ligne ou qu’on fait des parties de 
Donjons et dragons, on est toujours deux ou trois filles et une dizaine de 
gars. Donc, 70 % gars, 30 % filles, je pense que ce serait la réponse. 
 Marion : Dans mon cercle d’amis, c’est 50-50, peut-être parce que j’ai plus 
d’amies de filles. Mais il faut dire que toutes les filles dans l’industrie 
jouent, en tout cas, celles qui sont aux tests, qui travaillent au QA [quality 
assessment]. 
 Charlotte : C’est sûr que je connais peut-être un peu plus de filles joueuses que la 
majorité des gens, mais je te dirais qu’on est probablement 30 % de filles. 
 Blanche : Je te dirais que la majorité de mes amis jouent un peu, mais ce sont mes 
amis masculins. Dans mes amies, il y en a une seule qui joue un peu. 
Lors de ces discussions, l’aspect social du jeu apparaît nettement, car les joueuses 
rencontrées ne sont pas isolées; au contraire, la plupart de leurs amis jouent aussi. 
Toujours par rapport à leur entourage, quelques participantes précisent qu’elles se lient 
plus souvent d’amitié avec des hommes qu’avec des femmes. 
 Béatrice : Parce que, moi, j’ai presque juste des amis de gars. 
 Charlotte : Généralement, j’avais plus d’amis gars que d’amies filles. 
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 L’abréviation LAN, ou « local area network », désigne un rassemblement de joueurs au cours duquel 
les ordinateurs sont connectés à un même réseau. 
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 Blanche : C’est correct, je m’entends bien avec des filles aussi, mais, généralement, 
je m’entends mieux avec les gars. Moi, la majorité de mes amis, c’est des 
gars. 
 Léonie : En même temps, je parle pour moi parce que je me tiens pas mal plus 
avec des gars qu’avec des filles. 
 Daphné : Je joue plus avec des gars qu’avec des filles, mais je me suis toujours plus 
liée d’amitié avec des gars qu’avec des filles, alors pour moi, c’est 
l’habituel. 
Dans le même sens, elles semblent expliquer cette affinité par le fait qu’elles seraient 
moins « féminines », par exemple : 
 Béatrice : Le monde est habitué à ce que je ne sois pas très féminine. En fait, je suis 
féminine physiquement, mais dans ma manière de penser, dans mon 
attitude, dans mes goûts, je ne le suis pas. Je ne me maquille pas non plus. 
Donc, les gens sont habitués. Je suis un peu comme un ami de gars, mais 
à qui ils ne diraient peut-être pas non. Tu vois ce que je veux dire : un ami 
de gars avec qui ils pourraient flirter. 
 Charlotte : En fait, je n’ai jamais vraiment été une fille « fille », si on peut dire. Je 
m’intéressais aux Lego à la place des Barbie, des choses comme ça. 
 Blanche : Mes discussions, généralement, je vais les trouver plus intéressantes avec 
des gars au plan intellectuel. Par exemple, parler de philosophie ou parler 
de politique. Je me sens plus masculine à ce niveau-là. J’aime être forte, 
j’aime montrer que je ne suis pas justement une femme faible. Je déteste 
parfois aussi comment on peut être coincé dans un rôle. Moi, j’aime être 
plus masculine. Aussi, tout mon secondaire, j’étais très gars manqué, 
j’avais les cheveux courts, je m’habillais un peu en gars. Ça a beaucoup 
changé, heureusement, mais je pense que j’ai toujours été plus masculine. 
Ainsi, même si certaines hésiteront, nous le verrons, à qualifier les jeux vidéo de passe-
temps « masculin », leur cercle d’amis serait, en général, plus fortement composé 
d’hommes, et leur personnalité « moins féminine » servirait à expliquer leur intérêt pour 
différents types de jeux. 
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5.2 Préférences de jeu 
Sous cette catégorie sont regroupées les questions portant sur les préférences de jeu des 
répondantes, entre autres : Es-tu plus une joueuse d’ordinateur ou de console 37 ? 
Préfères-tu jouer seule ou en groupe? Fais-tu partie d’une guilde ou d’un regroupement 
quelconque? Quel rôle adoptes-tu quand tu joues? 
Si la quasi-totalité des participantes a commencé à jouer sur une console de jeu – les 
produits de Nintendo étant alors les plus populaires –, la majorité se définit aujourd’hui 
comme des joueuses d’ordinateur. Seules Gabrielle et Léonie sont principalement des 
utilisatrices de consoles (Léonie aurait sept machines différentes connectées à son 
téléviseur). Cela dit, plusieurs possèdent également des consoles de jeu. 
 Ludivine : Des fois, je vais regarder mon chum jouer sur la PlayStation 3, mais je ne 
joue pas vraiment sur la PlayStation 3. Je suis plus une fille PC. 
 Marion : C’est sûr que je joue vraiment majoritairement sur PC. Par contre, je 
m’étais acheté une Xbox 360 pour avoir la Kinect et jouer à Dance 
Central. Sur ma Xbox je vais aussi jouer à Mortal Kombat, mais c’est 
vrai que, la plupart du temps, quand je suis toute seule, c’est toujours sur 
mon ordinateur. 
 Blanche : C’est récemment que, mon chum et moi, on s’est acheté une PlayStation, 
alors je ne connais pas beaucoup l’univers des jeux de PlayStation. Je 
joue plus à l’ordi, mais j’ai aussi une Wii. Pendant un an, je jouais assez 
régulièrement. J’avais la Wii Fit et des petits jeux comme ça, mais la Wii 
ne nous a jamais autant accrochés, bien honnêtement. On n’a pas de Xbox. 
Et je pense qu’on n’aura jamais de Xbox. 
 Gabrielle : Maintenant que je peux m’acheter mes propres affaires, je prends ce que 
je veux. Moins Xbox, mais je joue à la PlayStation, à la Wii, ces temps-ci. 
Certaines expriment aussi le désir de rester au fait des nouveautés et de posséder du 
matériel assez performant pour les nouveaux jeux, toujours plus exigeants sur le plan 
technique. 
                                                 
37
 Cette question n’apparaissait pas dans le guide d’entretien, mais elle s’est imposée d’elle-même lors 
des entrevues. 
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 Marion : Je vais changer mon ordinateur tous les quatre ans, à peu près, pour 
pouvoir suivre un peu le marché. 
 Gabrielle : On change de console quand il y en a des nouvelles qui sortent. 
Par ailleurs, un nombre important de participantes, soit sept d’entre elles, aiment les jeux 
de rôle en ligne massivement multijoueurs (MMORPG) : Béatrice joue à Dofus et à 
Elder Scrolls Online; Blanche, à Final Fantasy XIV; Léonie, à World of Warcraft; et 
Ludivine, Charlotte, Gabrielle et Daphné, à Guild Wars 2. Plusieurs ont opté pour des 
jeux dont l’accès en ligne est gratuit (certains jeux MMORPG exigent un abonnement 
mensuel d’environ 15 $) : 
 Ludivine : Guild Wars 2, c’est gratuit au lieu d’avoir à payer chaque mois, donc je 
vais continuer à jouer. Moi, je n’aime pas ça, les abonnements mensuels; 
je me suis vraiment habituée avec Ragnarok et tous les autres jeux 
asiatiques gratuits, et je n’ai pas envie de payer pour ça. 
 Gabrielle : Les MMO sont venus sur le tard aussi, mais c’est juste parce que ça 
m’agaçait de payer par mois. Aujourd’hui, il y en a qu’on achète 
seulement le jeu, on n’a pas besoin de payer une inscription mensuelle. 
C’est moins stressant, on sent moins la pression de jouer. 
 Léonie : C’est illégal, mais je joue sur des serveurs privés, comme ça je ne paie 
pas par mois. Je me sens moins obligée de rentabiliser les quinze dollars 
que ça coûterait. 
 Daphné : Je ne joue pas aux jeux « pay to play ». Des fois, je peux mettre de 
l’argent dans un jeu pour améliorer mon personnage ou améliorer mon 
équipement, mais des jeux comme World of Warcraft, qui exigent un 
abonnement mensuel, non merci. 
Pour sa part, Marion n’est pas intéressée par ce type de jeu (elle dit : « Je pense que je ne 
suis pas MMO du tout »). Elle préfère les jeux d’action, par exemple Left 4 Dead 238 ou 
Diablo III
39
, auquel Blanche, Léonie et Daphné ont aussi joué. Néanmoins, tous ces jeux 
en ligne leur offrent la possibilité de jouer seules ou de faire équipe avec d’autres 
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 Le jeu Left 4 Dead 2 est présenté sommairement à l’Annexe V (page 111). 
39
 Le jeu Diablo III est présenté sommairement à l’Annexe VI (page 113). 
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joueurs. Sur ce point, les préférences des participantes varient. Béatrice a l’habitude de 
jouer seule : 
 Béatrice : D’habitude, je suis capable de me débrouiller toute seule. Ou je reste sur 
place à ramasser des ressources jusqu’à ce que je voie des gens faire la 
quête que je voulais faire et je vais leur demander de me joindre à eux. Un 
peu opportuniste, en même temps. 
Ludivine, Charlotte, Gabrielle et Daphné aiment surtout jouer en groupe : 
 Ludivine : En petit groupe avec des gens que je connais. 
 Charlotte : Je suis capable de jouer solo, sauf que je préfère nettement jouer avec 
quelqu’un. Je trouve ça moins plate avoir quelqu’un avec qui parler en 
même temps. Des fois, dans les jeux, tu répètes toujours les mêmes 
actions… C’est amusant, mais en même temps, ça devient répétitif. 
Quand tu as quelqu’un avec qui parler, c’est sûr que c’est beaucoup plus 
intéressant. 
 Gabrielle : J’aime bien jouer avec deux ou trois personnes en moyenne. Plus que ça, 
ça ne va pas assez vite. Mais à deux ou trois personnes, habituellement, 
on a un bon rythme et on ne va pas trop vite non plus. On a le temps de 
lire ce qui se passe, de voir ce qui se passe, on a le temps de demander un 
coup de main si on a un problème. C’est un peu moins cacophonique. 
 Daphné : Je préfère jouer en groupe. Il n’y a pas beaucoup de jeux auxquels je joue 
solo… Je me considère comme une joueuse « sociale », parce que jouer 
toute seule, oui, je le fais, mais c’est plate. 
Blanche prend normalement plaisir à jouer en équipe, mais son horaire de travail l’en 
empêche : 
 Blanche : J’aime bien jouer en groupe, mais ces temps-ci j’ai été plus déçue 
qu’autre chose, alors je suis en train de me retirer un peu. Je vais préférer 
jouer avec des individus avec qui je m’entends bien qu’avec toute une 
bande. Mais depuis que je travaille, je ne peux plus jouer à 14 h. C’est 
très, très frustrant, en fait, d’être sur un serveur européen, d’arriver le soir 
au moment où tout le monde va se coucher et de voir que je ne peux pas 
progresser au même rythme que tout le monde, que je ne peux pas faire 
partie de la bande. 
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Les difficultés de jouer en groupe, d’autres participantes les ont soulevées. 
 Aglaé : Je dirais que je préférerais jouer seule. Je suis quelqu’un de solitaire en 
général, mais je trouve qu’il y a des désagréments au fait de jouer avec 
plusieurs personnes. Par exemple, il faut attendre que tout le monde soit 
prêt, il faut que tout le monde soit disponible en même temps et présent 
pour toute la durée de la partie. En général, logistiquement, jouer à 
plusieurs, c’est plus compliqué. 
 Marion : Par exemple, Torchlight 2, ça ne me dérange pas de jouer toute seule… 
J’aime ça. Ça dépend du style. Si, par contre, un autre joueur peut 
empêcher ma progression, je risque plus de jouer toute seule. Des fois, 
jouer en groupe, je trouve ça pénible; des fois, j’aime ça parce que ça aide 
à aller plus vite. 
 Léonie : Les deux, j’aime ça de façon équivalente, je dirais. Mais c’est sûr que je 
joue pas mal plus solo, parce que, quand tu t’engages à jouer en ligne, il 
faut que tu sois sûre d’avoir du temps devant toi. 
En somme, les avis de même que les habitudes sont partagés pour ce qui est de jouer 
seule ou en groupe, mais plusieurs disent préférer de petits groupes, vraisemblablement 
formés de gens qu’elles connaissent. 
Les activités de groupes, particulièrement dans les jeux MMORPG, consistent souvent 
en la réalisation de « donjons » ou d’événements spéciaux, lesquels présentent des défis 
en matière de difficulté et de stratégie. Les joueurs et joueuses doivent travailler en 
synergie afin d’abattre des « mobs » (mobile objects) puis des « boss », c’est-à-dire des 
créatures – humanoïdes ou non – d’une force considérable qui, à leur mort, laissent 
derrière elles de l’équipement (armes, armures…) de bonne qualité. Ludivine décrit un 
événement spécial dans Guild Wars 2 : 
 Ludivine : C’était un dragon qui était rendu vraiment compliqué. Si tu veux 
l’affronter avec un groupe de cinq, tu es fait. Tu ne seras jamais capable 
de le battre. Il faut deux ou trois guildes pour le battre; il faut que la zone 
soit pleine à craquer et que tout le monde s’y mette pour qu’on le batte, 
tellement il est difficile. Tu as un chrono de dix minutes. Des vagues de 
morts vivants s’en viennent tout le temps te tuer, et le dragon a en plus un 
mur qu’il faut détruire. Pour ça, il faut que tu protèges les canons. 
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Lors de ces donjons ou événements de groupe, les joueurs et joueuses doivent remplir 
une tâche définie, les grands rôles étant le tank (le guerrier de première ligne 
suffisamment résistant pour prendre les attaques de plein fouet, qui agit comme bouclier 
pour protéger les autres des attaques ennemies), le soigneur (le guérisseur concentré sur 
l’état de ses alliés, qu’il doit garder vivants grâce à ses pouvoirs de guérison) et le 
spécialiste en dégâts (le combattant chargé d’infliger le plus de dommages à l’ennemi, 
que ce soit au moyen de la sorcellerie ou d’armes en corps à corps ou à distance). Vu 
leur importance, ces trois rôles caractérisent toutes les classes disponibles (voleur, 
ingénieur, mage, prêtre, etc.) et les participantes ont leurs préférences. Quant à elle, 
Blanche aime la variété et alterne entre différentes classes : 
 Blanche : Le style de job
40
 que j’aimais beaucoup, ce sont les jobs où j’étais active. 
Mais je les ai pas mal tous joués et je les ai pas mal tous aimés. Tant que 
je me sens utile, je vais aimer ça. J’ai joué beaucoup soigneuse. J’aime 
beaucoup aussi les jobs de tank. Le spécialiste en dégâts, j’aime, mais pas 
le style gros bourrin. J’aime mieux le spécialiste un peu furtif, un peu 
technique. 
Daphné dit avoir une personnalité plus « spécialiste en dégâts ». Charlotte préfère 
généralement les rôles de soutien : 
 Charlotte : Souvent, je fais des voleurs. Je ne suis pas la personne qui va aller taper 
en face du monstre, mais je vais être autour et lui faire très mal. 
Habituellement, j’aime bien faire une voleuse ou une soigneuse. 
Béatrice opte pour des rôles polyvalents, mais elle ne choisit pas ses habiletés en 
fonction du combat : 
 Béatrice : Mais, présentement, sur Elder Scrolls Online, le personnage est un 
templier, c’est-à-dire les espèces de soigneurs. Mais je n’ai pas mis 
beaucoup de points dans les habiletés de guérison : je mets tous les points 
dans les métiers. 
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 Le jeu Final Fantasy XIV, dans ses versions française et anglaise, utilise l’appellation job et non celle 
de classe. 
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En effet, elle s’intéresse davantage aux professions, qui permettent la création d’armures, 
d’armes, de potions, etc. 
 Béatrice : Je veux fournir mon équipe, ma guilde, en stock, comme ça les membres 
vont pouvoir se concentrer sur l’XP41 de combat et être de vrais tueurs à 
gages. Il va falloir qu’ils m’escortent pour aller chercher des ressources, 
parce que je vais sûrement me faire trucider. 
Fait intéressant, Aglaé, Gabrielle et Léonie, en présentant leur rôle de prédilection, ont 
toutes soulevé la même idée par rapport au rôle de soigneuse. 
 Aglaé : J’aime bien le spécialiste en dégâts à distance, en général. L’intérêt, c’est 
que tu fais ta petite affaire, on te dit quoi faire, et c’est tout. Tu n’as pas 
un rôle nécessairement crucial; donc, si on perd ou si on gagne, ce n’est 
pas nécessairement ta faute… Ça évite de se faire taper sur la tête après. 
J’ai souvent joué une guérisseuse aussi, mais ce qui est dur, en fait, avec 
le rôle de soigneur, c’est que si jamais on échoue, tout le monde te tape 
sur la tête. Donc, c’est un peu désagréable. 
 Gabrielle : Je pourrais dire semi-spécialiste en dégâts, semi-tank. Je hais être le 
soigneur, je ne suis pas capable. Ça m’énerve une affaire épouvantable. Je 
ne dois pas être née pour ça. Moi, soigner, soutenir, j’ai de la misère. Je 
veux être dans l’action. Qu’il me frappe moi plutôt que frapper les autres, 
c’est correct. Mais les soigner, je ne suis pas capable. 
Si je n’aime pas ça, c’est qu’il y a une grosse responsabilité qui tombe sur 
le soigneur. Si tu fais une erreur, si tu te fais frapper, si tu n’as plus 
d’énergie et que tu ne peux plus lancer tes sorts, c’est ta faute. C’est un 
peu plate. Il y en a qui sont compréhensifs, mais il y a d’autres joueurs 
qui, dès qu’ils tombent à terre, exigent qu’on les ressuscite le plus vite 
possible, sinon ils se fâchent. 
 Léonie : Je reviens encore avec World of Warcraft, mais je n’aime pas faire un 
prêtre ou un rôle de soigneur. Je hais ça pour mourir. 
J’aime être spécialiste en dégâts, parce que c’est le rôle le moins 
compliqué… Pas le moins compliqué, mais celui qui a le moins de poids. 
Quand tu fais un donjon, si le donjon, ou le raid ou peu importe, tourne au 
vinaigre, c’est toujours la faute du tank ou du soigneur. Et si en plus ils 
apprennent que tu es une fille, Ô mon doux Jésus, ça va partir, ça va être 
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 L’expérience, ou XP, permet aux personnages de monter de niveau. 
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la folie. Ça fait que j’aime mieux prendre mon petit chasseur tranquille 
avec mon animal
42
, et je fais du dégât, merci, bonsoir. Ça va finir là. 
Sur ce point, Léonie ajoute qu’elle serait prête à jouer la guérisseuse si elle faisait équipe 
avec des amis seulement : 
 Léonie : Parce que si on échoue, au pire ça va juste être drôle et on va rire. Mais il 
y en a qui prennent vraiment ça trop au sérieux. Si tu ne les guéris pas au 
bon moment et qu’ils meurent, et que tout le monde meurt à cause de ça, 
ils vont rager pour rien et, moi, du monde qui prend ça trop au sérieux, ça 
m’énerve. 
Ainsi, si certaines participantes prennent plaisir à assurer la survie de leurs alliés, 
d’autres repoussent cette responsabilité, puisqu’elle entraînerait une pression plus grande 
et des attentes élevées de la part des autres membres de l’équipe, en lien avec la 
performance. On remarque, dans les exemples précédents, une volonté d’éviter les 
situations où les joueuses pourraient être mises à mal par leurs coéquipiers ou 
coéquipières. Dans l’ensemble, le rôle de spécialiste en dégâts, où la joueuse est chargée 
d’infliger du dommage pour abattre l’ennemi le plus rapidement possible, est celui le 
plus adopté par les joueuses rencontrées. 
Dans un autre ordre d’idées, les jeux MMORPG présentent aussi comme élément central 
les guildes, ces regroupements de joueurs qui facilitent, entre autres, l’accomplissement 
des événements de groupes. De son côté, Marion considère les guildes comme trop 
rigides, puisqu’elles imposeraient parfois des horaires de jeu. 
 Marion : Je suis plus indépendante là-dessus. En fait, c’est parce que mon ex joue à 
World of Warcraft, alors je n’ai pas le goût de m’embarquer dans ces 
affaires-là. J’ai l’impression qu’une guilde, c’est être prise avec un 
horaire de jeu. Moi, je veux pouvoir commencer et arrêter quand je veux. 
Je ne veux pas avoir besoin de dire : « Telle date, à cette heure-là, on va 
jouer. » Je veux que ça soit spontané. 
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 Le chasseur désigne une classe de combattant à distance utilisant un fusil ou un arc. Le chasseur se 
démarque par le fait qu’il se bat accompagné d’un animal sauvage qu’il a dompté. 
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Même si Daphné considère ces regroupements comme un bon moyen de rencontrer de 
nouvelles personnes, la plupart des participantes semblent préférer les guildes formées 
de leurs amis, comme le rapportent par exemple Ludivine, Charlotte et Daphné : 
 Ludivine : Finalement, je me suis fait ma propre guilde, qui accueille mes amis 
quand ils sont en ligne, ce qui est très rare. J’ai une bonne vingtaine de 
membres, mais je n’en ai jamais plus que cinq en ligne à la fois. Ce n’est 
pas grave. Je n’ai pas besoin d’être dans une guilde avec quelqu’un pour 
être amie avec cette personne-là. Donc, si je croise quelqu’un pis qui a 
besoin d’aide, et on se parle et on blague, je ne vais pas l’inviter à ma 
guilde. S’il m’invite à sa guilde, je vais refuser gentiment puis dire : 
« Désolée, on peut quand même être amis par contre. » 
 Charlotte : Le seul aspect, c’est qu’habituellement, je fais partie d’une guilde ou d’un 
regroupement dont je connais déjà les personnes. C’est rare que je vais 
arriver devant de parfaits inconnus et leur dire : « Je veux faire partie de 
votre guilde. » Ça n’arrive pas… C’est toujours quelqu’un que je connais, 
et qui m’amène à connaître d’autres personnes à travers ça, finalement. 
 Daphné : Je ne m’implique pas tant que ça dans les guildes. Je vais passer du temps 
avec les autres membres, mais une guilde qui commence à me dire : « Il 
faut que tu te connectes tous les jours; il faut que tu participes à tout; il 
faut que tu nous représentes tout le temps », je vais les envoyer paître : 
« Si vous n’êtes pas contents, je vais changer de place. » Non merci. J’ai 
ma propre guilde à m’occuper. Ma guilde, ce sont mes amis proches. 
Cela dit, les joueuses rencontrées participent tout de même à leurs guildes respectives en 
se joignant aux activités organisées
43
 et en étant disponibles pour aider les autres 
membres. Blanche et Léonie, dans le passé, ont fait preuve d’un engagement encore plus 
important : 
 Blanche : J’étais très impliquée dans le développement des activités avec des gens. 
J’ai été leader de deux linkshells. Ce sont des guildes, mais dans Final 
Fantasy, ça s’appelle des linkshells. Donc, j’ai été leader de deux 
linkshells. J’ai participé aussi au développement d’une autre grosse 
linkshell avec tous mes amis français. 
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 Léonie : J’ai accumulé mon argent virtuel parce que ça coûtait 1,5 million, je 
pense, pour créer ta propre guilde, sachant que chaque ennemi tué 
rapporte entre 20 et 300 pièces d’or. C’était long. C’était long, longtemps. 
Mais, en même temps, c’est plaisant parce que les gens dans ta guilde 
sont attachés parce que tu les as aidés. Je me connectais tous les soirs 
pendant au moins deux heures et j’allais aider. Je ne travaillais même plus 
à la progression de mon personnage. J’allais aider les autres. 
En résumé, les participantes utilisent davantage l’ordinateur que la console de jeu et une 
grande majorité aime les jeux MMORPG
44 . L’aspect social des jeux en ligne s’est 
manifesté dans les conversations sur les styles de jeu, plusieurs participantes aimant 
jouer en groupe, et sur les guildes, ces regroupements dont font aussi partie plusieurs 
joueuses. Quelques-unes, toutefois, refusent de se plier aux horaires organisés des 
guildes. Dans l’ensemble, les joueuses préfèrent nettement le rôle de spécialiste en 
dégâts à celui de tank ou de soigneuse. 
5.3 Plaisirs du jeu 
Cette catégorie réunit les réponses aux questions en lien avec les plaisirs du jeu : 
Pourquoi préfères-tu tel ou tel autre type de jeu? Que retires-tu de ce passe-temps? 
Qu’est-ce qui maintient ton intérêt pour les jeux vidéo? Évidemment, on ne peut pas 
présumer que toutes les femmes jouent pour les mêmes raisons, mais les éléments ci-
dessous nourrissent le discours de plus d’une participante. 
Pour plusieurs d’entre elles, la trame narrative constitue un élément essentiel : 
 Ludivine : Oui, je m’engage dans l’histoire. Je fais la nouvelle quête pour vraiment 
connaître le lore
45
 et savoir les informations. Une personne sur YouTube 
fait des récapitulations et, si j’ai manqué quelque chose, je les écoute le 
lendemain. 
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 Puisque les jeux MMORPG se jouent presque exclusivement sur ordinateur, on pourrait peut-être 
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 Ludivine emploie le terme lore pour renvoyer aux différentes histoires qui composent l’univers du jeu. 
À titre d’exemple, la genèse du monde de Guild Wars serait une pièce du lore. 
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 Charlotte : Moi, souvent, c’est l’histoire. C’est pour ça que je suis un peu plus RPG 
[roleplaying games, ou jeux de rôle]. J’aime beaucoup les différents 
personnages qui sont formés autour. Mais je viens de l’univers du cinéma 
aussi. 
 Blanche : Il faut qu’il y ait une histoire. S’il n’y a pas d’histoire, je n’y prends pas 
plaisir. 
 Gabrielle : L’histoire, les personnages, le style… C’est sûr que, dans un RPG, 
l’accent est mis sur l’histoire et les personnages. 
Au-delà de l’aspect narratif, les répondantes apprécient le contrôle sur le personnage ou 
sur l’histoire rendu possible par les jeux vidéo. 
 Ludivine : C’est vraiment la création d’un personnage; de le voir évoluer et de le 
faire vivre; de créer dans ta tête des petites histoires avec toutes les 
histoires qu’il y a déjà. Tout faire tisser ça ensemble… J’aime vraiment 
beaucoup ça. C’est probablement la raison pourquoi j’aime les RPG 
surtout. 
 Béatrice : Dans le fond, un jeu, c’est comme un film dont on a le contrôle. C’est 
nous qui faisons évoluer le personnage du film. C’est ça que j’aime 
beaucoup. 
 Charlotte : Tu crées ton propre personnage, tu fais ce que tu veux avec lui, tu fais ce 
que tu veux dans le monde, dans la limite de ce que tu peux. C’est 
toujours un moyen de mettre de l’avant ta personnalité. 
 Blanche : J’aime beaucoup voir évoluer mon personnage. J’ai aussi fait des jeux de 
rôle – encore une fois, un univers de gars – et c’est ça que j’aime 
beaucoup : voir mon personnage qui évolue… Il naît, il évolue, il grandit, 
il devient meilleur, il relève tel ou tel défi, et à un moment donné, pouf! Il 
est rendu à telle place. C’est tout ça que j’aime. 
 Aglaé : J’écoute beaucoup de films, de séries, je lis beaucoup de livres, donc 
j’imagine que mon imaginaire, mon appréciation des histoires en général 
est peut-être déjà bien développée. Mais j’aime les RPG peut-être parce 
qu’on a toujours un peu l’impression d’être le héros; moi, j’ai joué 
beaucoup à Donjons et dragons étant jeune et j’ai lu beaucoup de livres 
médiévaux-fantastiques par exemple, avec des héros, donc c’est toujours 
une activité ludique intéressante de se mettre dans la peau de quelqu’un 
qui doit sauver le monde, et qu’on contrôle nous-même, d’ailleurs. 
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En outre, ce média permettrait une immersion dans le personnage, dans l’histoire, dans 
l’univers du jeu, qui accrocherait l’intérêt des participantes. 
 Ludivine : C’est tellement magique. C’est comme un monde de fantaisie… Il y avait 
une mode de dessins animés quand j’étais petite. Il y avait plein de 
dessins animés où il y avait des jeunes qui se retrouvaient avec des 
superpouvoirs, ou qui se retrouvaient dans un autre monde où il y avait 
toujours du danger. C’est comme si je vivais ça. Dans un jeu vidéo, je 
peux jouer n’importe quoi. C’est bon aussi pour l’empathie, parce que, 
justement, il y a tellement de personnages que tu peux jouer : tu peux 
jouer un enfant, un adulte, un homme, une femme, un vieillard, un 
invalide… Tu peux te donner les défauts que tu veux. 
 Aglaé : Je pense que c’est peut-être relié aux émotions suscitées par les jeux en 
général. La diversité des expériences de jeu, aussi. Je trouve ça super 
intéressant, toute la diversité qui est possible avec ce média-là, donc, pour 
moi, ça fait partie du plaisir, de l’intérêt, d’être exposée à de nouvelles 
émotions, de nouvelles sensations, de nouvelles aventures… Je pense que 
le plaisir est là : c’est d’avoir un loisir interactif. 
 Charlotte : Tout l’univers est inventé, et ça te permet de t’immerger complètement, si 
tu veux, dans les jeux. Ça vient t’interpeller personnellement, souvent. 
 Gabrielle : C’est une expérience. C’est plus comme « jouer » un film ou « jouer » un 
livre. Depuis que je suis jeune, j’aime lire des histoires, voir des trucs 
comme ça, vivre des trucs fantastiques. Sortir de l’ordinaire, entrer dans 
des mondes, voir, rencontrer toutes sortes de personnages, incarner 
d’autres personnages… Même si c’est juste pour sauter sur des tortues ou 
par-dessus des trous ou des espèces de montagnes qui ont l’air d’être des 
Caramilk empilées. C’est vraiment un peu cette immersion-là. 
 Léonie : J’aime ça, me plonger dans un autre univers. C’est comme des films, mais 
ce n’est pas passif… Dans Red Dead Redemption, quand je suis sur mon 
cheval et que j’arrive en haut d’une colline, avec un coucher de soleil 
dans le fond, une mélodie de Far West super calme, le vent qui passe… je 
me dis : « Wow. » Je peux rester là pendant cinq minutes à regarder le 
coucher de soleil… Tu me perds, quand je rentre là-dedans. 
Les jeux leur font donc vivre des moments particuliers générés par un transfert, une 
projection dans l’univers du jeu, mais, en plus d’interpeller les joueuses, ils 
procureraient à certaines un exutoire : 
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 Béatrice : Dans le fond, c’est que la zone « non abonnée46  » me convenait. On 
pouvait faire des combats. C’est sûr que mon personnage n’évoluait pas 
vite, mais ce n’était pas pour ça que j’y allais, c’était pour tuer des 
monstres. Donc, ce n’était pas grave, je me défoulais. Dans Dofus, je 
m’évadais. 
 Marion : Pour moi, c’est la meilleure façon de me changer les idées, parce que j’ai 
juste besoin de me concentrer là-dessus, je ne pense à rien d’autre. Je ne 
pense pas à mon travail, je ne pense pas à mes autres problèmes. Je 
m’évade vraiment avec les jeux vidéo. 
 Charlotte : Ça [les jeux MMO en opposition aux jeux de tir] me permettait aussi 
d’évacuer un peu ma violence intérieure en butant des monstres et non 
des personnes pixellisées. Dans le fond, c’est pour ça. Ça m’a permis de 
m’accrocher plus à ça, de verbaliser ailleurs ma violence ou ma déception, 
peu importe. 
 Daphné : C’est un bon « défouloir ». Tout le monde pense : « Les filles, c’est calme, 
c’est patient, c’est beau, c’est gentil, ça se casse des ongles. » Non! On a 
besoin de se défouler des fois! C’est amusant, aller détruire des monstres 
quand tu en as jusque-là. Admettons que tu reviens de l’école, tu es 
fatiguée, et dans l’autobus, il y a des gens qui sont extrêmement bruyants. 
Tu arrives chez toi, tu penses : « Ah, doux silence. Ah! Douce mort. » 
J’aime tellement ça, détruire des monstres. Tu te défoules, tu te perds 
dans un monde qui n’est pas le monde réel. 
Autrement dit, plusieurs participantes aiment la possibilité d’incarner un personnage ou 
de s’absorber dans un autre univers : elles utilisent entre autres les termes « expérience » 
et « immersion » pour référer à cet aspect du jeu. Pour certaines, les jeux vidéo 
représentent un échappement, comme on le voit dans les expressions « se défouler », 
s’évader » ou « se changer les idées ». De plus, le jeu pourrait générer un sentiment 
d’accomplissement, une « espèce de gratification », comme le dit Blanche. 
 Aglaé : De nos jours, écouter un film, j’ai de la misère à faire ça sans faire autre 
chose en même temps. Je trouve que je ne suis pas assez investie, mais 
c’est sûr qu’on est hyperstimulés… Dans le jeu vidéo, au moins, tu as 
l’impression d’avoir contribué. Tu as l’impression que la victoire finale 
                                                 
46
 Les jeux MMORPG requièrent souvent un paiement mensuel qui donne accès à tout le contenu du jeu. 
Le jeu dont parle Béatrice comporte toutefois une zone accessible aux joueurs non abonnés, dont les 
interactions sont limitées à ce territoire. 
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est grâce à toi. Tu as un défi et tu as une sensation d’accomplissement à la 
fin du jeu aussi. C’est moins passif, en fait; c’est un passe-temps qui est 
plus actif que lire un livre ou écouter un film. Tu as peut-être plus 
l’impression d’avoir accompli quelque chose dans ta soirée – même si tu 
as juste tué 330 zombies – que si tu avais lu un livre. 
 Marion : Ma fin de semaine, je vais l’avoir trouvée très proactive, efficace. Elle 
m’aura donné beaucoup de fierté. J’ai un sentiment d’accomplissement à 
la fin de ma journée. Je suis fière aussi… C’est ça, après ma journée en 
général, je vais être satisfaite. Satisfaite de mon temps à jouer mais aussi 
de moi-même. 
Pour ce qui est des jeux en ligne plus particulièrement, ils apporteraient une dimension 
sociale appréciée. 
 Béatrice : Il y a aussi le fait que c’est une communauté. On rencontre toutes sortes 
de gens de partout dans le monde, on discute, on apprend de nouveaux 
mots, de nouvelles expressions… 
 Aglaé : Ça permet une interaction qui peut être tout à fait enrichissante, que ce 
soit avec des amis ou avec des étrangers. Avoir une session de jeu avec 
des étrangers où tout va super bien et où tout le monde est super 
sympathique, c’est chouette, on dirait que ça te donne une espèce d’espoir 
en l’humanité. C’est un sentiment d’appartenance, c’est un sentiment de 
valorisation. 
 Charlotte : Grâce à des jeux vidéo, j’ai connu plusieurs personnes dans la vraie vie, 
je me suis rapprochée de plusieurs personnes qui ont les mêmes intérêts 
que moi, ce qui fait que tu ne te sens pas nécessairement toujours à 
l’extérieur. Il y a le fait que, justement, c’est une communauté. 
 Blanche : Ce que j’aime dans les jeux en ligne, c’est toute la communauté. Toute la 
participation avec la communauté, aussi : se faire des amis, avoir de 
bonnes discutions… Il y a vraiment des moments où on rit des heures, 
c’est tellement drôle. Moi, c’est quelque chose que je trouve agréable. 
Par ailleurs, les joueuses mentionnent brièvement rechercher un « gameplay 
intéressant ». L’Office québécois de la langue française traduit ce terme par 
« jouabilité » et le définit comme « [l’e]nsemble des éléments liés à l’interaction entre le 
joueur et le jeu, dont les règles et les possibilités d’actions, qui sont définis et intégrés au 
jeu lors de la création d’un jeu vidéo, et qui contribuent au plaisir de jouer, découlant de 
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l’interactivité, ressenti pendant le jeu » (OQLF 2010a). Béatrice et Marion en donnent 
des exemples : 
 Béatrice : Ils ont ajouté dans le jeu de l’élevage de montures, mais les enclos pour 
élever les montures sont seulement en zone abonnée. Ça m’intéressait, 
donc je me suis abonnée pour élever des montures puis les vendre. Au 
début, c’est sûr que c’est long, se monter notre empire, si on veut. C’est 
ça que j’aime, dans les jeux en ligne. Je pense que je me monte un empire. 
 Marion : Pour les jeux comme Torchlight ou Diablo, ce sont des jeux qui me 
rendent accro à cause de l’inventaire. Tous les jeux qui ont un inventaire47, 
je trouve ça vraiment addictif. Je vais essayer de ramasser le plus 
d’affaires, j’accumule… Pas nécessairement pour utiliser ce que 
j’accumule, mais juste pour accumuler. C’est compulsif. 
Finalement, plusieurs éléments retiennent l’intérêt des joueuses. La majorité d’entre 
elles attribue de l’importance à la trame narrative, à la possibilité d’incarner un 
personnage et de plonger dans un autre monde. Les comparaisons à la lecture et au 
cinéma s’accumulent, mais les jeux vidéo, grâce à leur interactivité, gagnent la faveur 
des participantes. De plus, on ne peut ignorer l’attrait de la jouabilité, qui inclut des 
activités ludiques telles que le marchandage et l’accumulation de biens virtuels. Les jeux 
vidéo, de toute évidence, procurent du plaisir et un sentiment de progression, 
d’accomplissement et de communauté, obtenu entre autres par le contact avec des 
étrangers. 
5.4 Perception de soi et identité 
Au sujet de leur représentation de soi, deux questions ont été directement posées aux 
participantes : Comment te décrirais-tu en tant que joueuse? Pourquoi t’es-tu reconnue 
dans ma demande pour une « joueuse passionnée »? 
                                                 
47 L’« inventaire », mécanique présente dans de nombreux jeux, constitue un lieu où le joueur entrepose 
les objets qu’il amasse. Représenté parfois par un sac à dos ou un coffre, l’inventaire, avec son espace 
limité, force généralement le joueur à faire des choix (quoi conserver, quoi jeter). 
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Pour la plupart, les répondantes se présentent comme des passionnées de jeux vidéo en 
s’appuyant sur le nombre d’heures passées à jouer ou encore sur la quantité de jeux 
qu’elles possèdent. Dans le cas de Marion et de Léonie, ces deux éléments font 
respectivement d’elles une « geek finie » et une « fan intense » aux yeux de ceux et 
celles, dans leur entourage, qui ne jouent pas. 
 Marion : J’ai 306 jeux sur Steam en ce moment. Ça n’inclut pas mes jeux sur les 
autres plateformes, comme Origin – j’en ai une couple d’autres dessus –, 
ou des jeux old-school. C’est une grosse collection. Mais je dirais que, 
majoritairement, je joue surtout ces temps-ci à Left 4 Dead 2. C’est 
probablement le jeu sur lequel j’ai passé le plus de temps, parce que je 
suis rendue à 1600 heures. 
 Léonie : Je suis collectionneuse. Moi, mes jeux, je les garde tous. Ça fait que j’ai 
une pas-pire bibliothèque avec tous mes jeux, tous classés en ordre 
alphabétique. J’ai aussi une grosse tour de métal, avec toutes mes 
manettes dedans, toutes classées par console. Peux-tu te rendre compte 
que j’en ai vraiment beaucoup? 
Un autre moyen de montrer leur engagement envers ce média est par l’énergie déployée, 
entre autres pour explorer les différentes possibilités d’un jeu, comme on peut le voir 
dans le discours de Marion, de Blanche et de Gabrielle : 
 Marion : Je pense que c’est justement parce que je me donne à fond dans les jeux 
auxquels je joue. Le nombre d’heures ne ment pas. Je suis passionnée 
comme ça. Je suis assez passionnée que, le vendredi, je vais faire mes 
commissions pour être sûre de ne pas avoir besoin de sortir la fin de 
semaine. 
 Blanche : Quand j’embarque dans quelque chose, j’y vais à fond. Je suis quelqu’un 
qui est quand même assez méthodique. 
 Gabrielle : J’aurais tendance à me décrire comme une joueuse hardcore à 80 %, 
c’est-à-dire que je vais avoir tendance à y aller à fond jusqu’à 80 % du jeu 
et après ça je vais changer de jeu… Je vais mettre de l’énergie et du 
temps là-dedans, en masse. Essayer d’apprendre les chorégraphies des 
boss ou des donjons ou des choses comme ça, pour pouvoir aller les faire 
plus vite, pour pouvoir aller gagner plus de trucs. 
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Elles aiment aussi tenir des discussions au sujet des jeux vidéo. 
 Marion : C’est vraiment un sujet qui me passionne. Je veux dire, ça touche 
beaucoup mon temps libre, mais ça touche aussi mon travail. Ça fait que 
j’aime ça en parler… C’est pour ça que je m’entends bien avec mes 
collègues, parce qu’on parle de jeux. 
 Charlotte : J’ai beaucoup de conversations même hors jeu avec des gens, mon chum 
ou des amis, sur les jeux en particulier. 
Pour certaines, les jeux vidéo touchent une grande partie de leur temps libre parce 
qu’elles consultent aussi des sites Web, des articles, des vidéos sur le sujet. 
 Aglaé : Mais, personnellement, je suis quelqu’un qui est très, très adepte de 
YouTube. Je regarde des critiques de jeux sur YouTube, des vidéos de 
gameplay, des gens qui parlent de nouvelles de jeux vidéo, qui révisent, 
qui expliquent, et cetera. 
 Charlotte : Je regarde des vidéos sur Internet, je lis beaucoup de choses. Je regarde 
les nouvelles, un peu comme quelqu’un qui va suivre le hockey, dans le 
fond. Ça m’est arrivé aussi de regarder des parties en ligne, comme de 
League of Legends, des tournois, des choses comme ça. 
Ainsi, les conversations, la recherche d’information, le visionnement de vidéos, tous ces 
aspects qui s’étendent au-delà du jeu – en plus du temps (et de l’argent) consacré aux 
jeux en tant que tels – contribuent à caractériser la passion des joueuses rencontrées. 
Malgré leur investissement indéniable dans les jeux vidéo, peu de participantes 
renvoient à leur niveau de compétence pour asseoir leur identité de joueuse. Seule 
Marion aborde le sujet sans gêne : 
 Marion : Si je joue autant à Left 4 Dead 2, c’est parce que j’ai les meilleures 
statistiques de mon serveur, donc, pour moi, c’est toujours la fierté d’être 
la meilleure. 
Sur les serveurs de Left 4 Dead 2, il y a un site Web où tu vois toutes tes 
statistiques. Tu pourrais aller voir, je dois être numéro un. En fait, j’ai 
remarqué que, quand je vois des nouveaux joueurs, je me donne plus pour 
essayer de les impressionner. Sauf que quand je me donne trop comme ça, 
habituellement je suis moins bonne, mais en général mes statistiques sont 
meilleures quand même. 
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Léonie fait aussi mention de ses habiletés, mais à une seule reprise : 
 Léonie : Je ne me pète pas les bretelles, mais c’est vrai que je suis bonne. Je ne 
meurs pas, ou pas trop souvent. 
Pour sa part, Daphné se présente comme compétente seulement à travers le discours 
rapporté d’autres joueurs, à savoir des hommes : 
 Daphné : J’ai même déjà eu un commentaire du genre : « Pour une fille, tu joues 
bien. Tu es dans les meilleures joueuses avec qui j’ai jamais joué. Même 
que tu es meilleure que certains gars. » 
En tout cas, moi, de ce que j’ai vu, tous les gars avec qui j’ai joué sont 
contents : « Oui, tu es une fille, mais tu joues bien. » 
Chez les autres participantes qui font mention de leurs habiletés, on sent une forme 
d’atténuation : 
 Ludivine : Mes deux amies jouent énormément, et on n’est pas mauvaises. Moi, je 
suis un peu mauvaise, je n’ai pas autant d’ambition qu’elles… 
 Charlotte : C’est mieux jouer en groupe, parce que je suis un peu… pas mauvaise, 
mais j’aime mieux être avec quelqu’un pour m’aider, dans le fond. 
Parce que, personnellement, je sais que je ne suis pas parfaite et je sais 
que je suis un peu mauvaise des fois dans les jeux, mais j’aime ça, alors je 
vais continuer à jouer pareil. 
Si elles ne mettent pas l’accent sur cet aspect du jeu, est-ce parce qu’elles sont moins 
attachées à la performance ou à la compétition? Quelques participantes laissent 
transparaître une attitude plutôt décontractée à cet égard : 
 Aglaé : Ça dépend peut-être du niveau de maturité, parce qu’il y a des gens qui 
jouent pour jouer, pour avoir du plaisir, et il y a des gens qui jouent pour 
gagner, aussi. Moi, mes amis jouent en général pour jouer. Donc, que je 
sois performante ou pas, franchement ça ne change rien. C’est agréable. 
 Gabrielle : Souvent, il y en a, quand ils cherchent des groupes, qui disent : « On veut 
seulement des gens qui utilisent telle spécialisation; on veut des gens qui 
ont plusieurs “hauts faits” parce que ça prouve qu’ils sont meilleurs. » Ça 
ne prouve pas qu’ils sont meilleurs, ça prouve juste qu’ils ont joué plus 
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longtemps. C’est juste ça! Qu’est-ce que tu veux, ils veulent sauver cinq 
minutes d’efficacité. Peu importe, ça ne me dérange pas d’être moins 
efficace. Qu’on finisse un donjon en 12 minutes ou en 22 minutes… Si le 
groupe est sympathique, 22 minutes, c’est mieux que 12. Si le groupe est 
froid et que tu as l’impression que le personnage te regarde en te fusillant 
du regard si tu fais une erreur, c’est un peu nul. 
 Léonie : J’essaie de prendre le trou que j’ai, je suis drôle et je ne suis pas 
quelqu’un de super compétitif non plus. Je suis plus du genre à dire : 
« Regarde, moi, j’ai du plaisir et si on meurt, on meurt. Au pire, c’est 
drôle. » Je ne suis pas quelqu’un qui veut gagner à tout prix, tout le temps. 
D’ailleurs, Ludivine n’a pas apprécié son expérience du jeu League of Legends, un jeu 
MoBA
48
 reconnu pour sa communauté extrêmement compétitive : 
 Ludivine : J’ai joué un petit peu, puis je me suis dit que ce n’est pas pour moi. Ce 
n’est pas plaisant de finir une partie qui a été longue, qui a été dure, et de 
te faire dire par l’équipe : « Je ne veux plus jamais jouer avec toi. Si 
jamais je me retrouve dans ton équipe, je vais me déconnecter. » 
C’est un inconnu qui te dit ça et tu as envie de lui demander : « Qu’est-ce 
qui te prend? » Tu te sens un peu blessée, parce que tu as fait de ton 
mieux et tu as l’impression que tu as fait aussi bien que les autres. Je ne 
sais pas… Probablement que tu as fait aussi bien que les autres. Les gens 
sont vraiment faciles à blâmer les autres pour leurs propres fautes dans 
ces jeux-là, je trouve. C’est vraiment plate. 
Contrairement aux coéquipiers de Ludivine dans cette partie de League of Legends, les 
répondantes, dans l’ensemble, font preuve de beaucoup d’égards pour les autres joueurs 
et d’un goût pour l’entraide. 
 Ludivine : Mes amis me niaisent tout le temps pour dire que je suis « loyal bon
49
 » 
quand on joue à Guild Wars 2. Un aspect vraiment amusant de ce jeu-là, 
je trouve, c’est que tout le monde peut ressusciter. Moi, je m’arrêtais donc 
                                                 
48
 MoBA signifie « multiplayer online battle arenas ». Dans ces jeux, deux équipes s’affrontent dans le 
but de détruire la base adverse. 
49
 L’expression « loyal bon » renvoie au système d’alignement de Donjons et dragons, qui combine une 
catégorisation sur le plan éthique (loyal, neutre ou chaotique) à une autre sur le plan moral (bon, 
neutral ou mauvais). 
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pour ressusciter tous les joueurs. Mes amis, eux autres, étaient comme : 
« Laisse-les crever. C’est leur faute s’ils sont morts. » 
 Béatrice : J’aime mieux quand les gens sont fins et ils sont plus fins quand on leur 
donne du stock que quand on les tue. On dirait que je veux faire plaisir à 
tout le monde en même temps. À moi aussi, ça me fait plaisir, parce que 
je n’aime pas ça, le mode « joueur contre joueur »… 
 Charlotte : Il y en a beaucoup qui se fâchent aussitôt que quelqu’un qu’ils ne 
connaissent pas fait quelque chose de mauvais. Ça m’arrive un peu, de 
critiquer, mais jamais dans la boîte commune de dialogue… Je ne vais 
jamais dire à quelqu’un : « Tu es nul. » 
J’aime beaucoup aider les gens, être là, les accompagner… Mais rarement 
me fâcher, parce que je sais qu’il y a beaucoup de gens qui sont des 
« haters ». 
 Léonie : On recrutait des gens et on les aidait, on les guidait, parce qu’il y avait 
plein – je ne sais pas si tu connais – de vautours50. 
Il y avait vraiment beaucoup de monde dérangeant comme ça. Alors je 
me disais : « Non! Ça ne se passera pas comme ça. Moi, je vais aider les 
gens! » C’était notre mission [à ma sœur et moi] sur Maple Story. Mais 
on trouvait ça amusant. 
De plus, les participantes ayant été dans une position de pouvoir, comme Marion en tant 
qu’administratrice de son serveur, Blanche comme chef d’une guilde et Gabrielle qui a 
mené des donjons, montrent un désir de partage de connaissances pour améliorer 
l’expérience de jeu des autres joueurs. 
 Marion : Je suis une bonne coéquipière. Je vais toujours m’assurer que mes 
coéquipiers sont corrects et qu’ils n’ont pas besoin d’aide. Habituellement, 
je vais pousser les autres à bouger, à avancer, mais en essayant aussi de 
leur donner des trucs pour que ça aille mieux pour tout le monde. Je suis 
plutôt la leader qui donne un coup de main, surtout aux nouveaux… Je 
veux dire, je ne serais pas du genre à insulter quelqu’un qui n’a 
clairement pas joué beaucoup d’heures et qui a besoin de ces petits 
conseils-là. Moi, je suis bien contente de les donner et je pense que ça 
leur permet de mieux apprécier le jeu, surtout s’ils viennent de l’acheter. 
                                                 
50
 Dans ce contexte-ci, Léonie utilise le terme vautours pour désigner les personnes qui promettaient leur 
aide pour une somme d’argent considérable, mais qui disparaissaient dès l’échange d’argent, sans 
jamais fournir l’aide offerte. 
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 Blanche : J’essayais d’être amie avec tout le monde. Je n’étais pas très directive, je 
ne disais pas : « Tu fais ça! » ou « Tu n’as pas d’allure, c’est vraiment 
mauvais ce que tu as fait! » J’essayais plutôt d’apprendre aux gens, de 
leur donner des stratégies, de leur donner des conseils pour jouer leur job. 
 Gabrielle : Si on n’explique pas aux gens… S’ils sont nouveaux, ils vont apprendre, 
mais il faut juste qu’ils le sachent. J’aime mieux être patiente et expliquer. 
J’aime mieux attendre les gens plutôt que mettre de la pression sur eux et 
qu’ils disparaissent à jamais et qu’ils aient la pire expérience de leur vie. 
J’aime mieux être patiente parce que je me dis que si je vais faire quelque 
chose pour la première fois et qu’ils chialent contre moi plutôt que de 
m’expliquer comment ça marche… Je me dis qu’on fait aux autres ce 
qu’on veut que les autres nous fassent. 
En somme, ces joueuses passionnées mettent l’accent sur le temps consacré aux jeux, 
que ce soit dans le jeu ou autour du jeu (c’est-à-dire à travers les discussions et la 
consultation de ressources diverses), et non sur leur performance ou leur compétitivité. 
De plus, toutes les participantes (à l’exception de Daphné) ont affirmé qu’elles étaient 
serviables, patientes et attentives aux besoins des autres. 
5.5 Culture vidéoludique 
Au fil des entrevues, plusieurs aspects liés à la culture vidéoludique ont été abordés. Les 
questions principales étaient les suivantes : Que penses-tu de l’idée selon laquelle les 
jeux vidéo sont un passe-temps « masculin »? Certains ont dit que les joueuses étaient 
invisibles; qu’en penses-tu? Perçois-tu de la discrimination envers les femmes et, si oui, 
comment se manifeste-t-elle? 
Comme nous l’avons vu, nombre d’études ont relevé l’association courante entre les 
hommes et les jeux vidéo (Williams et autres 2009). Cette idée d’un passe-temps 
particulièrement « masculin », les participantes semblent vouloir la rejeter. Par exemple, 
Ludivine cherche à en expliquer le caractère « construit » dans l’échange reproduit ci-
dessous : 
 Ludivine : Ce n’est pas qu’ils sont idiots, c’est qu’ils sont ignorants. Le fait que les 
jeux vidéo sont pour les gars, ça a commencé seulement dans les années 
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1980, même fin des années 1980. Dans les arcades, c’était pour n’importe 
qui, les jeux vidéo. C’était surtout pour les adultes parce que les arcades, 
à cette époque-là, étaient dans des bars la majorité du temps. Après ça, il 
y a eu des jeux comme Where in the World Is Carmen Santiago? et 
Monkey Island et tout ça, qui n’étaient ni pour les hommes ni pour les 
femmes : c’était pour des individus, pour des familles. Après ça, il y a eu 
une époque, à la fin de mon enfance, au début de mon adolescence, où les 
jeux vidéo, c’était pour les garçons. Les Barbie, c’est pour les filles et les 
jeux vidéo, parce que c’est électronique, c’est pour des garçons. 
L’électronique, c’est associé aux garçons habituellement. Parce que c’est 
quelque chose de technique. Donc, je pense que c’est pour ça. Il faut dire 
que, dans ma famille, ça n’a pas été comme ça du tout. Mon père nous 
encourageait tout le temps à aller sur l’ordinateur. 
De prime abord, Béatrice s’explique mal l’interprétation faite des jeux vidéo comme 
passe-temps pour les hommes, puis elle fait des concessions. Notons que, sur le plan 
historique, son hypothèse diffère de celle de Ludivine. 
 Béatrice : Je ne trouve pas ça masculin. Quand c’est réaliste, comment veux-tu que 
ce soit masculin? Je veux dire, la réalité n’est pas juste pour les hommes. 
Donc, si c’est un jeu réaliste, ou un tant soit peu réaliste, ce n’est pas 
censé être… Quoique c’est sûr qu’il y a des jeux que je trouve un peu 
plus masculins que d’autres. 
C’est peut-être aussi, entre guillemets, un peu un préjugé, dans le sens où, 
comme les jeux de tir, ça ne m’intéresse pas, quand tu fais juste tirer dans 
la mêlée avec un fusil. Ça, je trouve ça plate. Il faut qu’il y ait de 
l’intrigue, de l’histoire. C’est ça qui m’attire. Mais c’est vrai qu’il y a 
beaucoup de gars qui ne sont pas intéressés par l’histoire, dans un jeu. 
Ou c’est peut-être parce que les premiers jeux étaient plus comme une 
tuerie. C’était frapper dans le tas et il n’y avait pas beaucoup d’histoire. 
Avec l’habitude, les gens se sont habitués à ça et ils trouvent ça plus 
masculin… Ce n’est pas gentil pour les hommes, ce que je viens de dire. 
Pour sa part, Daphné ne se lance pas dans une analyse diachronique, mais renvoie plutôt 
à des divergences entre joueurs d’ordinateur et joueurs de console. Elle tente également 
de montrer que les comportements liés aux jeux vidéo ne seraient pas réservés aux 
hommes, puisque les femmes les adopteraient aussi. 
 Daphné : C’est rare que je suis tombée sur des gars qui ont dit : « Les jeux vidéo, 
c’est pour les gars. » Les trois quarts des gars sur qui je tombe 
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s’exclament : « Mon Dieu! S’il pouvait y avoir plus de filles dans les 
jeux! » Je te dirais, de mon expérience, que c’est plus la console. Les gars 
qui jouent à la console vont penser que les jeux vidéo, ce n’est que pour 
les gars. Des gars qui vont jouer aussi à l’ordinateur vont se rendre 
compte qu’ils peuvent se faire battre à plates coutures par des filles. 
Aussi, toutes les habitudes et les expressions que les gars utilisent dans 
les jeux, les filles se mettent à le faire. Par exemple, à un moment donné, 
un ami m’a raconté comment il avait tué puis « teabaggé » un autre 
joueur. Je ne savais pas c’était quoi, teabagger51, alors il m’a montré une 
vidéo. Maintenant, les gars doivent me dire : « Daphné, arrête de 
teabagger, viens-t’en! » 
À l’opposé, Charlotte et Gabrielle se placent en accord avec l’idée que la culture 
vidéoludique est plus « masculine », toutes deux mentionnant la conception stéréotypée 
des personnages féminins. 
 Charlotte : C’est vrai… jusqu’à un certain point. Il y a beaucoup de stéréotypes 
féminins dans les joueuses, dans cet univers-là. C’est sûr que, dans les 
jeux, il y a souvent des héroïnes en décolleté avec des gros seins et un peu 
sottes que tu dois aller sauver. Mais, de plus en plus, on voit des jeux qui 
présentent des héroïnes féminines qui ne sont pas nécessairement 
dévoilées ou qui sont plus fortes mentalement, des choses comme ça. 
Sinon, l’univers en général, il y a beaucoup, beaucoup de masculin. Étant 
un peu moins féminine que la plupart des filles, je te dirais, moi, ça attire 
mon intérêt quand même. Mais je connais aussi des filles très féminines 
qui baignent dans cet univers-là et qui, dans le fond, trouvent leur compte 
quand même. 
 Gabrielle : Ça paraît beaucoup dans le style des jeux qui sortent. C’est moins présent 
dans… Non. J’allais dire que c’est moins présent dans les MMO, mais je 
ne sais pas si tu as vu les armures conçues pour les personnages 
féminins : elles ne sont assurément pas vouées à un œil féminin. C’est 
clair que c’est pour que les gars fassent des personnages filles et se 
rincent l’œil en même temps, c’est fou. Essaie d’en trouver qui sont 
habillées un petit peu… Mon Dieu, pas facile! Donc, tout est conçu en 
fonction du public masculin. Des fois, c’est plus subtil que d’autres, c’est 
sûr. Ce n’est pas nécessairement l’espèce de gros marine super musclé, 
viril au fond, qui se ramasse la fille super plantureuse à la fin. Ce n’est 
                                                 
51
 Cette technique, qui se veut humiliante, consiste à asseoir son personnage sur la tête d’un adversaire 
étendu sur le sol et que l’on vient de tuer pour simuler que son personnage place ses testicules dans la 
bouche de l’ennemi. 
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pas toujours ça non plus. Mais, en même temps, des personnages féminins 
en tant que tels, des héroïnes, il y en a plein dans les histoires de jeux 
vidéo, mais elles ne sont malheureusement pas en majorité. 
Aglaé abonde dans le même sens, mais d’un œil optimiste. Comme Charlotte, elle 
constate des changements dans la conception des jeux. 
 Aglaé : Ce n’est plus vrai, mais c’est sûr qu’il ne faut jamais oublier que la 
communauté en général, oui, c’est un passe-temps pour gars à l’origine et 
on est encore très, très ancrés dans ça, justement avec le visuel souvent 
plutôt dégradant pour la femme en général. Donc, ça nous rappelle que la 
clientèle est majoritairement masculine, mais on s’éloigne de ça, 
tranquillement. Beaucoup de jeux maintenant sont axés sur les filles, sont 
pour les filles, et ils sont bons. Il y a des jeux plus vieux qui sont peut-être 
axés pour les enfants, les petites filles, et parfois je suis un peu féministe 
et je trouve ça vraiment terrible à quel point les femmes sont faibles et ont 
des rôles super soumis. Ça arrive parfois, mais c’est sûr que la base de la 
communauté vient d’un univers plus masculin, mais l’acceptation des 
filles dans le domaine est vraiment beaucoup mieux maintenant. C’est 
beaucoup moins pire que c’était, je pense. 
Mais, même s’il va toujours rester des jeux axés très hommes, il va y en 
avoir aussi qui vont être axés plus sur les femmes. Je ne vois pas le mal à 
ce qu’il reste des jeux qui seraient peut-être un peu sexistes envers les 
femmes… Je ne vois pas nécessairement le mal. C’était un passe-temps 
masculin à la base, mais c’est juste que ça commence à être dépassé, 
comme appellation. Je pense que je dirais ça comme ça. 
Ainsi, leurs points de vue diffèrent : certaines refusent l’association entre les jeux vidéo 
et le « masculin »; d’autres l’admettent, invoquant comme preuve la représentation des 
personnages féminins. Par ailleurs, dans la citation ci-dessus, on retrouve l’idée de jeux 
pour hommes et de jeux pour femmes. D’autres participantes ont aussi fait référence à 
des caractéristiques ou à des préférences attribuées à un sexe ou à l’autre. 
 Ludivine : La majorité des MMO auxquels j’ai joué avaient une clientèle féminine. 
Probablement parce qu’il y avait un style mignon. J’aime ça, les jeux qui 
ont l’air mignon, quand même. 
 Aglaé : Il y a les jeux axés un peu plus vers les activités moins violentes. Je ne dis 
pas que la violence est associée aux gars, mais c’est souvent le cas… On 
voit maintenant d’excellents jeux de cuisine sur la [Nintendo] DS, des 
jeux de déco, des jeux de gestion; des jeux dont le visuel est plus coloré, 
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plus léger; des jeux de réflexion [puzzles, énigmes] aussi, qui peuvent très 
bien être pour gars ou pour filles, mais c’est parce qu’on voit souvent que 
la clientèle est un peu plus grande du côté des filles. 
Ce sont des jeux qui sont moins basés action, moins basés tuage de 
monstres, et cetera. C’est sûr que les jeux plus horreur, je pense que ça 
s’adresse habituellement moins au public féminin en général. On a peut-
être plutôt tendance à trouver ça répugnant, mais… encore là, c’est un 
stéréotype, ce que je dis là. C’est tout à fait des stéréotypes. 
 Marion : Je le sais, c’est vrai qu’il y a probablement plus de filles qui vont plus 
jouer à des jeux de sociabilité, sur Facebook ou ces choses-là, que des 
gars. Les gars vont s’attendre à ce que nous autres, les filles, on joue 
justement à Candy Crush ou à ces trucs-là. 
 Charlotte : Les MMO, je te dirais que ça plaît plus au public féminin que des jeux de 
tir à la première personne [FPS], quoique j’en connaisse aussi qui font du 
FPS. 
 Léonie : Je parle pour moi parce que je me tiens pas mal plus avec des gars 
qu’avec des filles, donc j’ai une mentalité peut-être un peu moins girly 
entre guillemets. Je suis une fille pareil. Je vais jouer à des jeux mignons 
pareil, comme Animal Crossing… Encore là, Animal Crossing, c’est 
mignon, mais il y a plein de gars qui jouent à ça, des gars de mon âge. 
C’est ça qui est drôle. 
De la même façon, les participantes ont su identifier les stéréotypes associés aux joueurs 
et aux joueuses. Le joueur « porte toujours la même paire de jeans, probablement 
toujours le même t-shirt, se rallonge les cheveux, se laisse pousser la barbe ». De plus, il 
« manque d’ambition, néglige sa vie sociale, néglige sa vie amoureuse ». Comme le 
résume Léonie, « ce sont des espèces de gros geeks bedonnants, avec des lunettes et des 
boutons dans la face, qui n’ont pas de blonde. » Si la joueuse ordinaire fait l’objet d’un 
stéréotype semblable, certaines participantes voient plutôt une double catégorisation : 
 Léonie : En général, je pense que l’image des joueuses, c’est ça. Les joueuses, soit 
elles sont grosses, soit elles sont des petites pitounes qui essaient de 
montrer qu’elles savent jouer : « Regarde, je joue à Call of Duty et j’ai 
des gros seins. » 
 Charlotte : Il faut absolument que tu rentres dans une des deux catégories. C’est 
complètement ridicule. Soit tu es une laide qui se cache derrière son 
ordinateur, qui n’a rien à faire de sa vie, un peu comme les gars, mais tu 
n’es pas vraiment considérée comme une fille, soit le contraire 
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complètement, tu es une pitoune qui fait juste prendre des photos d’elle 
avec des manettes de Nintendo et tu n’es pas une vraie joueuse à cause de 
ça. 
Cette idée de « fausse joueuse » est intéressante. En effet, Charlotte sous-entend, dans la 
citation ci-dessus, que les « vraies » joueuses ne pourraient être féminines, alors que les 
femmes « attirantes », ou qui du moins assumeraient leur sexualité, seraient de 
« fausses » joueuses. De surcroît, cette idée semble véhiculée dans la communauté 
vidéoludique : 
 Marion : Dans leur tête, si la fille a un peu de l’allure, ce n’est pas une vraie 
joueuse. 
 Léonie : Je pense que ce qui revient le plus, c’est que tu es en manque d’attention, 
que tu n’es pas vraiment une joueuse pour vrai. Ça, ou tu n’es pas bonne 
ou que tu vas là juste pour te prouver, ou je ne sais pas quoi. 
 Ludivine : Si une fille dit qu’elle est une joueuse, elle ne va pas mentir. Ça a quand 
même de grosses implications de dire que tu es gamer! Et les joueurs– ou 
les nerds – n’arrêtent pas de dire : « Mais c’est parce qu’elles veulent être 
populaires, elles veulent être cool. » Moi, tout ce qui me vient en tête, 
c’est : « Tu ne réalises pas ce que tu es en train de dire, ce n’est pas 
glamour, être une joueuse. » 
 Aglaé : Ce que je peux trouver triste un peu, parfois, c’est que les journalistes 
filles de jeux vidéo, par exemple sur YouTube, j’ai vraiment l’impression 
qu’elles ne sont pas prises au sérieux ou que les gens considèrent qu’elles 
sont là juste parce qu’elles sont agréables à regarder. Elles présentent la 
nouvelle, mais ce n’est pas elles qui ont écrit le texte et elles ne 
connaissent absolument rien. Donc, c’est un stéréotype qui peut rester, 
parce que, évidemment, utiliser les filles comme une façon attrayante de 
présenter une nouvelle, ça se fait depuis des dizaines d’années. 
Parfois, les joueuses rencontrées partagent elles-mêmes cette représentation, comme on 
le voit dans le discours de Marion et de Daphné. 
 Marion : Mais je pense que les conventions n’aident pas non plus. Pour moi, je 
pense qu’il y a – ou qu’il y avait en tout cas – une mode de fausses geeks. 
Des filles pas geeks qui prétendent être geeks pour avoir un statut ou je ne 
sais pas trop. Ça m’a toujours fascinée. Je pense qu’elles aussi nous ont 
fait mauvaise impression.  
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En fait, j’ai l’impression que ça n’aide pas, parce qu’on ne voit pas les 
filles dans le bon contexte. Elles sont là comme des pitounes et pas 
nécessairement comme des joueuses. C’est comme ça que je le vois, moi. 
Ce sont des filles qui vont dans les conventions de jeux vidéo, qui sont là 
pour ça, dans le fond… Même moi, je dis ça! Elles sont là pour jouer à la 
pitoune et je pense que ça peut donner l’impression que les filles peuvent 
juste se déguiser en personnages mais pas les jouer. 
 Daphné : Il y a des filles qui font ça : (d’une voix aiguë) « Je veux jouer à tel jeu, 
mais je ne veux pas y jouer tant que je ne suis pas le plus haut niveau! » 
Le chum joue pour elle, pour atteindre le niveau maximal; la fille, elle, 
continue : (d’une voix aiguë) « Ah! Les petits habits! » Non, regarde, si tu 
as envie d’aller magasiner des petits habits, retourne dans la vraie vie! 
Des filles comme ça, il y en a une quantité sur Guild Wars 2, il y en a une 
quantité effroyable. Les filles vont confectionner leurs habits et prendre 
des pierres de transmutation pour s’assurer d’avoir le petit habit sexy 
jusqu’à la fin. J’ai envie de leur dire : « Ne faites pas ça… » 
En ce qui a trait à l’invisibilité des joueuses, telle qu’elle a été soulevée par Bryce et 
Rutter (2002), les perceptions des participantes divergent à nouveau. Aussi s’attachent-
elles à différents angles de la question. D’un côté, Béatrice et Blanche abordent la 
question d’un angle plus personnel, suggérant que la question de la visibilité revient à la 
joueuse elle-même : 
 Béatrice : Les gens sont invisibles s’ils se laissent être invisibles, dans le fond. Moi, 
je ne suis pas invisible, parce je suis extrovertie dans les jeux, si on veut. 
Donc, on est ce qu’on fait qu’on est. 
 Blanche : Non, je ne me suis jamais sentie invisible ni dévalorisée. Je me suis sentie 
minoritaire, mais pas invisible, parce que je prenais ma place comme 
n’importe quel joueur. 
D’autres participantes suggèrent que les joueuses ne sont pas invisibles, mais plutôt 
« moins visibles » que les joueurs. 
 Gabrielle : Je ne pense pas qu’elles sont invisibles. Je pense que les gens soit ferment 
les yeux pour ne pas les voir soit ne sauront pas qu’ils parlent à des filles. 
Je pense que c’est plus ça, parce qu’il y a beaucoup, beaucoup de filles 
qui jouent. Juste dans mon entourage, on est une grande majorité de filles 
et on est toutes des joueuses. Si c’est le cas pour nous, ça va aussi être le 
cas ailleurs, ça va aussi être le cas en ligne. Ça va être le cas partout. Je 
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pense que le milieu ne vise pas les filles par contre. C’est peut-être pour 
ça qu’on a tendance à ne pas les voir. 
 Charlotte : Je pense qu’on les voit moins, oui, mais elles ne sont pas invisibles, parce 
que, de plus en plus, il y a des femmes qui sont dans les jeux; de plus en 
plus, on voit, même dans les communautés en ligne, par exemple sur 
YouTube, des joueuses qui vont participer à des événements, des choses 
comme ça. 
Dans le fond, je pense que c’est plus parce que, malheureusement, il y a 
beaucoup de gars souvent qui sont… pas qui ridiculisent, mais qui ont des 
préjugés sur les filles joueuses. Sauf que, de plus en plus, on en voit 
l’émergence dans les différents médias autour des jeux vidéo. Ça peut être 
des chroniqueuses, ça peut être même des joueuses professionnelles qui 
commencent à être montrées de plus en plus. 
 Aglaé : Mais, personnellement, je suis quelqu’un qui est très, très adepte de 
YouTube, et il y a plusieurs filles. OK, il n’y en a pas tant que ça, mais il 
y a des filles qui ont des chaînes très intéressantes sur YouTube, où elles 
parlent uniquement de jeux vidéo. Donc, je pense que ces filles-là 
donnent une certaine voix, justement, aux filles peut-être sous-
représentées dans la communauté. 
Je dirais qu’il y a une couple de filles visibles et qu’il y en a encore plein 
des invisibles. C’est sûr. Mais encore là, il y a énormément de joueurs 
aussi qui décident de ne pas prendre une place dans la communauté, de ne 
pas devenir peut-être quelqu’un de public dans la communauté. C’est au 
choix de tout le monde, mais vu, justement, les possibles répercussions 
négatives de se présenter en tant que fille dans une communauté de 
joueurs, je pense que ça fait peut-être en sorte que certaines filles décident 
de rester tranquilles. 
Comme on le voit dans la réponse ci-dessus, la moins grande visibilité des joueuses 
pourrait être liée à des sources extrinsèques, par exemple les mauvaises expériences 
vécues par les femmes et les histoires qui circulent à ce sujet. C’est d’ailleurs ce que 
disent Gabrielle, Marion et Aglaé dans les citations suivantes : 
 Gabrielle : Une mauvaise expérience, ça ne donne pas envie de recommencer. J’ai 
rencontré une couple de personnes quand même, sur des forums, tout ça, 
qui avaient des pseudos masculins et tout, et c’était des filles qui s’étaient 
fait… pas tant harceler nécessairement quand le monde apprenait que 
c’était des filles, mais elles n’avaient pas eu de bonnes expériences par 
rapport à ça. Elles avaient été un peu vagues sur les détails. 
C’est plein de petites affaires comme ça tout le temps, et je pense que ça a 
tendance à influencer les filles… À mon avis, c’est juste plus simple de 
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ne pas avoir à faire face à ces choses-là et de continuer d’apprécier ce 
qu’on fait. 
 Marion : Je pense qu’on les pousse un peu à ça, justement parce qu’on en a vu 
beaucoup d’histoires, dans les derniers mois, dernières années. Je ne me 
rappelle plus trop. Souvent, les filles qui vont oser s’affirmer, elles vont 
se faire revirer de bord. Je pense que c’est une raison pour laquelle elles 
ne veulent pas nécessairement reprendre la parole. D’après moi, elles sont 
devenues invisibles pour ça. À cause des insultes ou parce qu’elles ont été 
malmenées. Parce que, justement, je pense qu’il n’y a pas une ouverture 
suffisante de la part des gars et que les filles ont juste peur de s’affirmer. 
 Aglaé : C’est sûr qu’il y a un certain stigmate, je pense, parce qu’on a toutes 
entendu des histoires d’horreur de filles qui vont sur YouTube présenter 
un vidéo et qui reçoivent juste des commentaires totalement honteux et 
haineux. Donc, c’est sûr que je pense que ça en retient une couple de le 
faire. Je pense nécessairement qu’il y a des filles qui se retiennent d’aller 
publiquement parler de leur passion de peur d’être stigmatisées, de peur 
d’avoir un ouragan de négativisme qui leur arrive tout droit d’Internet en 
pleine face. Je pense que c’est une peur réaliste, qui peut toujours arriver 
de nos jours. Ça arrive dans les conventions. Mais, encore là, je pense 
qu’on a fait du progrès. 
Les joueuses adopteraient donc un point de vue différent sur cette question, selon 
qu’elles l’abordent d’un point de vue personnel (leur expérience dans le jeu) ou d’un 
point de vue plus large, plus public (l’expérience générale des femmes dans les divers 
forums). Cela dit, plusieurs participantes ont soulevé deux facteurs d’invisibilité 
présentés par Bryce et Rutter (2002). Premièrement, elles ont traité du marketing, qui 
serait davantage orienté vers les joueurs : 
 Aglaé : C’est sûr que la stigmatisation des femmes dans le jeu vidéo, c’est à tous 
les niveaux, que ce soit dans la communauté, dans la création de jeux, 
dans la publication de jeux, avec le marketing ciblé, mais on progresse. 
On a de plus en plus de femmes dans toutes ces sphères-là, donc dans la 
communauté, dans les développeurs de jeux… Bon, le marketing, c’est 
peut-être un peu la position récalcitrante, mais dans le journalisme de jeux 
vidéo, on a plus de femmes aussi maintenant. 
 Blanche : Ce qu’on voit de la communauté, ce qu’on voit des jeux vidéo, ce sont 
des gars. Quand on montre la sortie d’un Diablo III, on ne va pas mettre 
une fille qui joue. On va mettre un gars qui joue. Donc, oui, elles sont 
invisibles dans les médias, mais dans la communauté, non. 
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Par exemple, il y a plein de comptes rendus qui sont faits à propos des 
jeux vidéo et c’est rare qu’on va s’adresser à des filles. En fait, quand on 
va faire des jeux pour les filles, ça va être clairement des jeux très 
féminins. Je n’ai jamais vu un jeu qui se vantait ouvertement d’être 
unisexe ou qui se vantait… Bon, à part la Wii. La Wii en a, parce que ce 
sont des jeux de famille, donc ça va être pour les gars comme pour les 
filles; pour les mamans comme pour les papas. Mais à part ça, des vrais 
jeux de joueurs, je n’ai jamais vu un média ou une publicité qui voulait 
les vendre aux filles. 
Et c’est normal. Les gars font probablement, quoi, 80 % de la clientèle. 
Donc, je peux comprendre jusqu’à un certain point… On est invisibles 
parce qu’on nous rend invisibles aussi, je pense. Mais pas dans la 
communauté. 
 Gabrielle : Tous les jeux qui sortent vont avoir un concept qui va attirer la plus 
importante démographie pour pouvoir vendre plus. Ça, qu’on le veuille 
ou non, ce sont des gars, blancs, dans la vingtaine en moyenne. Donc, le 
marketing va être visé vers eux. Ça ne veut pas dire qu’il ne va rien y 
avoir dans les jeux qui va plaire aux filles et ce n’est pas parce que ce 
n’est pas une héroïne que les filles ne voudront pas jouer. 
Deuxièmement, elles ont mentionné comment, à l’intérieur du jeu, les joueurs présument 
que les autres sont des hommes : 
 Aglaé : Souvent, dans les MMO, il y a énormément d’avatars féminins joués par 
des gars, donc, quand tu as un avatar féminin, les gens ne présument pas 
nécessairement de prime abord que tu es une fille. Donc, juste de ne pas 
le mentionner, ça camoufle très bien la chose. C’est une chose qui se 
camoufle très bien d’elle-même. 
 Gabrielle : Mais en ligne, c’est dur à dire, parce qu’il y a beaucoup de filles qui se 
font passer pour des gars. Ou plutôt ça passe pour des gars par défaut 
parce que le monde ne pose pas vraiment la question. 
Tout le monde tient pour acquis que tout le monde est un gars à la base. 
 Léonie : Le monde va prendre de facto que tu es un gars, dans le fond, peu importe 
le nom que tu prends, peu importe l’avatar que tu as. 
C’est sûr qu’ils ne sont pas tous niaiseux non plus; ils savent qu’il y a des 
filles qui jouent, mais si tu es un bon joueur et que tu joues bien… Je 
ramène encore mon exemple de Resident Evil 5. Le monde va tout de 
suite penser que tu es un gars parce que c’est un jeu violent, parce que 
c’est un jeu de zombies… Mais non, moi j’y prends vraiment plaisir. 
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En avouant que la présence des femmes se fait moins sentir en raison du marketing et de 
l’attitude des joueurs, les répondantes valideraient-elles l’hypothèse de Bryce et Rutter 
(2002)? Dans un même ordre d’idées, quelques-unes d’entre elles ont partagé des 
anecdotes où le fait qu’elles étaient des femmes intéressées par les jeux vidéo avait 
produit de la surprise, voire de l’incrédulité. 
 Daphné : En fait, dans ma guilde, on m’a plutôt demandé : « Es-tu vraiment une 
fille? » Quand j’ai dit oui, ils étaient surpris. Mon ex, qui était là à ce 
moment-là, a lancé : « Oui, et elle est sexy en plus. » J’ai finalement 
communiqué vocalement avec eux, et ils se sont dit : « Ah oui, c’est 
vraiment une fille. » 
Aussi, un gars dans notre classe, quand il m’entendait parler de Guild 
Wars 2 avec mon amie, s’exclamait : « Voyons! Des filles qui jouent. » 
On en reparlait tous les cours, et il nous disait : « Arrêtez, les filles… 
Vous êtes en train de me traumatiser, des filles qui jouent! » Je lui ai dit 
qu’il allait devoir s’habituer. 
 Ludivine : Après ça, on commence à parler, on parle de plusieurs Final Fantasy, de 
tous ceux auxquels on a joué, et à un moment donné, un gars réagit : 
« Depuis tantôt, vous êtes en train de parler de jeux vidéo! » On a 
acquiescé toutes en même temps. Lui disait : « Vous êtes des filles! » 
Ça l’étonnait, et moi aussi, dans le fond, ça m’étonnait, parce que c’était 
la première fois que je rencontrais – à part ma sœur – d’autres filles qui 
jouaient à des jeux vidéo. Je n’avais jamais rencontré d’autres filles qui 
jouaient à des jeux vidéo avant ça. 
Aussi, j’ai commencé Facebook à cause de Ragnarok parce qu’un de mes 
chefs de guilde, à un moment donné, ne me croyait pas que j’étais une 
fille. J’ai fait ma page Facebook pour ça, pour montrer : « Regarde, je 
suis une fille, et ce ne sont pas de fausses photos. Si c’était de fausses 
photos, j’aurais pris une fille plus belle que ça. » 
 Béatrice : Quand on dit qu’on est de vraies femmes, on se fait un peu… je ne sais 
pas, pas prendre au sérieux, si on veut. Ou il y en a qui trouvent ça bizarre 
qu’on insiste pour dire qu’on est une femme et non pas un homme. Mais, 
moi, je n’insiste pas parce que je veux que tout le monde sache que je suis 
une femme, j’insiste parce que je suis sincère. Je ne vais pas dire que je 
suis un homme : je suis une femme. Qu’est-ce tu veux que je dise? Mais 
le monde perçoit ça comme si j’insistais, que je voulais les tromper, 
quelque chose comme ça. Ça m’est déjà arrivé. Il y en a un qui disait : 
« Non, tu n’es pas une fille. » Il disait à tout le monde que je mentais, et 
je lui répondais : « Va voir mon profil Facebook et ferme-la. » 
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Si l’on en croit Gabrielle, cette réaction de surprise s’ensuivrait également lorsque des 
personnalités publiques se révèlent être des femmes : 
 Gabrielle : Souvent, quand le monde en ligne apprend que tu es une fille, tout à coup 
le monde réagit et se concentre juste là-dessus. Je me souviens d’un 
exemple récent. C’est une page sur Facebook qui est vraiment très, très 
populaire qui s’appelle I Fucking Love Science. La page était très 
populaire. À un moment donné, l’auteure de la page a changé sa photo ou 
quelque chose comme ça ou elle a dit quelque chose qui l’a découverte 
comme étant une fille. Tout à coup le monde s’est mis à dire : « Hey, 
you’re a girl, wanna go out with me? », toutes sortes d’affaires de même. 
Pourquoi vous réagissez de même? C’est encore la même personne. Elle a 
un cerveau pareil. Ce n’est pas parce qu’elle a des seins qu’elle n’a pas de 
cerveau, franchement. 
Dans cette citation apparaît l’attrait de fréquenter une femme intéressée par la science. 
Selon les participantes, les joueuses recevraient le même genre d’attention. 
 Marion : Chez [compagnie de jeux vidéo pour laquelle Marion a travaillé]… En 
fait, ça doit être la même chose partout. Je ne sais pas si c’est relié aux 
jeux vidéo, mais s’il y avait une nouvelle fille qui entrait dans le 
département, elle se faisait quasiment harceler par tous les autres gars. 
Tous les gars essayaient de sortir avec elle. Ils la voyaient plus, justement, 
comme une conquête que comme un autre joueur… Bizarre. 
 Béatrice : Il y en a pas mal qui aiment rencontrer des filles dans un jeu vidéo, en 
espérant qu’ils vont tomber sur LA joueuse. Tu sais ce que je veux dire : 
une fille joueuse avec qui sortir. C’est le fameux rêve des joueurs qui 
veulent rencontrer une joueuse. Il y a tout le temps des images là-dessus 
qui circulent sur Facebook. 
 Daphné : Surtout considérant le nombre de gars qui disent : « Moi, si j’avais une 
blonde joueuse, je jouerais tout le temps avec elle. » Je lui mets sous le 
nez en maudit, à mon chum. Franchement, tu me dis que tu es content 
d’avoir une blonde joueuse, montre-le! 
Même les amis qui se rendent compte que je joue, ils sont tous en 
admiration, avec de la bave sur le bord de la bouche, « Wow, une fille qui 
joue ». 
 Blanche : Les gars, ils aiment ça avoir des filles. Ils sont gentils avec les filles. Ils 
leur donnent plein de cadeaux [dans le jeu]. Je n’en ai pas abusé, mais j’ai 
des amies de filles qui ont joué qui en ont abusé beaucoup. 
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C’est sûr que j’ai une attitude qui est plus masculine que d’autres filles. Il 
y a des filles par contre qui sont très « fifilles », ça oui, et souvent les gars 
vont les courtiser et être très mignons avec elles. 
De cette façon, les participantes exposent ce que certaines considèrent comme une 
discrimination positive à l’égard des joueuses. Ce « favoritisme » amènerait même des 
hommes à se prétendre femmes : 
 Béatrice : Ils peuvent penser qu’on est un gars qui essaie de se faire passer pour une 
fille pour avoir des bénéfices. Ça arrive souvent. 
Bien, je connais plein de gars qui le faisaient. Ils se font passer pour une 
fille et, dans le fond, ils draguent, carrément. Ils draguent les autres 
joueurs et à un moment donné ils se mettent à avoir de l’équipement 
gratuit, de l’argent, du soutien en combat, toutes sortes de patentes 
comme ça. Ils exploitent leur statut de fausses femmes. 
 Charlotte : C’est sûr qu’il y a beaucoup de gars qui profitent de ça aussi. Ils se font 
passer pour des femmes pour essayer d’avoir des choses gratuites. Ce que 
je trouve un peu étrange. 
Quand vient le temps de traiter de la discrimination, donc, les perceptions des joueuses 
rencontrées s’opposent à nouveau. En plus de la discrimination positive présentée ci-
dessus, quelques-unes considèrent d’un côté que, dans le jeu, il n’y a pas de 
discrimination envers les femmes. 
 Béatrice : Moi, je n’en ai pas croisé en personne, mais j’en vois sur Facebook par 
contre. Dans les jeux, je n’en vois pas beaucoup, mais sur M. Net, les 
affaires de Musique Plus, des fois ils parlent de jeux et ils posent des 
questions, et il y a des réponses carrément sexistes. Il y en a une, ça ne 
fait pas longtemps, qui demandait : « Qu’est-ce que les femmes apportent 
de différent dans le jeu vidéo? », et il y en a qui ont écrit : « des seins ». Il 
y en a qui ont écrit : « se faire faire un sandwich
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 », des affaires de même. 
J’ai vu des discriminations envers les femmes juste en dehors des jeux, 
pas à l’intérieur. Je n’en ai pas été témoin. Je ne sais pas si c’est moi qui 
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GeekGirlCon proposait un panel intitulé « “Go Make Me A Sandwich”: Barriers to Women’s 
Participation in Online and Fan Spaces ». 
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suis particulièrement charmante et que le monde ne me discrimine pas, 
aucune idée. 
 Blanche : Ce n’est pas le jeu qui fait qu’il y a de la discrimination, c’est plus la 
société. Un exemple bien simple. Moi, je suis celle qui fait le plus de 
tâches à la maison. Une de mes amies, Goulimine – son pseudo, ce n’est 
pas son vrai nom –, c’est elle qui s’occupe tout le temps du bébé. Quand 
on l’entend pleurer, on sait que c’est Goulimine qui va y aller. Mais ce 
n’est pas le jeu qui rend ça discriminant, c’est la société. C’est moi qui 
fais la vaisselle et qui demande à mon chum de venir essuyer. Ce n’est 
pas le jeu qui fait que je suis en train de faire la vaisselle. Je pense qu’elle 
est plus là, la discrimination. Par exemple, dans le jeu, je n’ai jamais été 
prise à faire quelque chose que ça ne me tentait pas de faire parce que 
j’étais une fille. 
Les rôles dans la société ont un poids que tu ne ressens pas dans le jeu. 
Dans le jeu, pour vrai, ça ne m’est jamais arrivé d’être confrontée d’une 
quelconque manière à ça. 
 Aglaé : Pas particulièrement. Je pense que j’ai beaucoup de chance. C’est sûr que, 
dans les dernières années, je me suis peut-être un peu moins investie dans 
des MMORPG. 
Dans mes cercles à moi, non. Évidemment, je ne m’entoure pas de gens 
qui sont nécessairement très discriminateurs. Dans les conventions, 
encore là, ce que je commence à voir plutôt, c’est peut-être justement une 
espèce de respect, de halo de lumière angélique autour de la fille qui est 
capable de battre tout le monde à plates coutures dans un jeu vidéo. Ça 
commence un peu à être ça… Encore là, on ne veut pas être perçues 
comme des objets non plus, que ce soit des objets de tentation ou des 
objets poches, mais tant que ça reste dans le respectueux et tout… 
D’un autre côté, certaines participantes voient de la discrimination négative dans la 
représentation des joueuses comme étant moins expérimentées et dans les commentaires 
qu’elles reçoivent. 
 Gabrielle : Dans le pire des cas, c’est des insultes et du harcèlement. Dans le moins 
pire des cas, c’est juste des remarques plates. En fait, dans le moins pire 
des cas, ça ne change rien; on s’entend. En tout cas, en ce qui me 
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concerne, j’aurais tendance à choisir mes batailles et à ne pas affronter les 
trolls
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 ou le monde qui n’a pas d’allure. 
 Charlotte : Oui, souvent. Bien… un peu moins maintenant qu’il y a de plus en plus 
de femmes. Aussitôt que tu fais quelque chose qui ne plaît pas à des gens, 
tu es traitée de vieille folle qui ne sort pas de chez elle ou tu es traitée de 
pichou, quasiment, tout le temps. Ce n’est pas la majorité du temps, mais 
ça arrive, oui. 
 Ludivine : En personne, c’est plus des gars qui sont comme : « Mais tu ne connais 
pas vraiment ça » ou des expériences de se faire dire : « Mais tu n’es pas 
une vraie fan; tu ne connais pas le nom du scénariste de ce RPG-là. » 
 Marion : C’est vrai, en fait, que je pense qu’on est malmenées. Je pense qu’il y a 
des gens avec qui j’ai joué qui ont de la difficulté à croire que je peux être 
aussi bonne. Je me suis fait traiter en ligne de « cheating cow ». Entre 
autres, c’est une des nombreuses affaires. 
C’est ce qu’on ressent quand on en parle avec les gars. Parce que, dans le 
fond, les gars essaient toujours de se faire croire que nous autres, les filles, 
on n’est pas super bonnes, on ne connaît rien, soit aux jeux vidéo, à 
l’informatique… Pour eux, ce n’est pas notre domaine. Et c’est parce 
qu’ils nous le disent aussi, dans le fond. Des fois, tu as l’impression que, 
parce que tu es une fille, tu n’es pas la bienvenue. 
Pour Aglaé, les femmes se créeraient peut-être une armure pour se protéger de la 
discrimination et du sexisme éprouvés dans le jeu. 
 Aglaé : C’est sûr, peut-être que j’ai une carapace aussi, avec les années. Ça se 
peut. Peut-être que maintenant ils peuvent bien dire ce qu’ils veulent et je 
m’en contrefiche. Avoir été plus jeune, ça m’aurait peut-être plus affectée. 
Par exemple, dans le temps où je jouais à World of Warcraft, ça m’a 
affectée un peu plus, d’être stigmatisée parce que je suis une fille. Je 
trouvais ça très contrariant. 
Pour d’autres, s’affirmer ou revendiquer sa place influeraient sur leur expérience ou 
encore sur l’image qu’elles dégagent. 
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également « trolls Internet » ou « trolls d’Internet » (OQLF 2013b). 
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 Marion : C’est de ne pas t’apitoyer sur ton sort et de montrer que tu es capable. 
Moi, je ne me cache pas, en fait, et je n’en ai pas l’intention non plus. Je 
pense que c’est ça qui fait que ça passe mieux. 
 Daphné : Moi, je crois dans mon for intérieur que si les filles faisaient : « Allez au 
diable! Je prends ma place », les gars la fermeraient assez vite. 
Tous les mouvements féministes, ça chiale, ça chiale, ça chiale, ça braille, 
ça braille, ça braille, mais arrête de chialer, arrête de brailler, et agis! Tu 
veux avoir le poste du gars, va prendre le poste du gars. Tu veux jouer à 
la place du gars, va jouer à la place du gars. 
À un moment donné, il faut prendre sa place, et les gars sont contents 
quand… En tout cas, moi, de ce que j’ai vu, tous les gars avec qui j’ai 
joué sont contents. 
Somme toute, les femmes rencontrées tracent un portrait éclaté de la culture et de la 
communauté vidéoludiques. Elles offrent des opinions contrastées par rapport au 
caractère « masculin » des jeux vidéo, à la visibilité des femmes dans le milieu et au 
traitement qu’elles reçoivent comme joueuses. Par conséquent, plusieurs d’entre elles 
proposent aussi des visions tout autres en ce qui a trait aux « conséquences » d’être une 
femme intéressée par ce média et cette culture. 
 Aglaé : J’ai déjà vu, dans des tournois de jeux vidéo, beaucoup de pression mise 
sur les filles parce qu’on ne s’attend pas à ce qu’elles performent, et 
certains gars ne savaient pas trop pourquoi il y avait une fille là – elle va 
perdre, c’est sûr. Donc, il y a peut-être une certaine pression de performer 
pour prouver qu’on est capables, nous autres aussi, que ça vaut la peine 
de jouer avec nous aussi, que ce n’est pas une faiblesse d’avoir une fille 
dans ton équipe. Tu ne perdras pas nécessairement parce que tu as une 
fille dans ton équipe. Donc, ça peut donner une certaine pression, je pense. 
Mais encore là, ça dépend de la communauté, ça dépend des gens avec 
qui on joue. 
 Charlotte : Moi, ça ne me dérange pas plus qu’il le faut. Je sais qu’il y en a 
probablement que ça découragerait. Moi, au contraire. Je trouve que ça 
donne juste le goût de prouver que je suis meilleure qu’eux, que je 
comprends mieux certaines parties qu’eux, ou de démontrer qu’il y a 
certaines filles qui peuvent complètement les surpasser, si elles le veulent. 
 Gabrielle : Je pense qu’il faut peut-être être prudentes où publier nos affaires. Aussi, 
possiblement qu’il faut qu’on mette une distance entre les produits que 
l’industrie nous donne et ce qu’on voudrait réellement. C’est toujours des 
personnages masculins, d’abord, les héros. Et si ça nous tanne, il faut 
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qu’on passe par-dessus un petit peu. À la longue, on apprend que si on 
attend qu’ils nous donnent des personnages filles, on ne s’en sortira pas 
vraiment. Donc, il faut prendre ce qu’ils nous donnent. 
 Daphné : C’est dans notre tête. Ça reste dans notre tête. Je veux dire, les 
conséquences d’être une fille dans un jeu : de l’admiration. En tout cas, 
j’ai peut-être une expérience unique, mais… Non, c’est de l’admiration. 
Évidemment, les propos recensés dans cette partie du travail ne font qu’esquisser 
l’expérience vécue par les participantes. Toutefois, celles-ci en ont partagé plusieurs 
aspects : toutes, sans exception, nourrissent leur passion pour les jeux vidéo depuis 
l’enfance et se sont liées d’amitié avec des hommes et des femmes partageant leur 
intérêt. La majorité préfère l’ordinateur aux consoles de jeu et plusieurs d’entre elles 
s’adonnent à des jeux MMORPG, lesquels favorisent les interactions sociales. Parmi les 
plaisirs du jeu, les sentiments de communauté, de progression et d’accomplissement, de 
même que la possibilité d’incarner un personnage et de plonger dans un univers narratif, 
animent les participantes. Malgré l’envie, exprimée parfois, de « se prouver » aux yeux 
des joueurs, la compétitivité et la performance ne constituent pas de grands attraits; en 
effet, les joueuses rencontrées se définissent plutôt par la quantité de jeux en leur 
possession ainsi que le nombre d’heures passées à jouer ou à s’informer sur le sujet. Par 
ailleurs, bien qu’elles ne se considèrent pas comme invisibles, elles remarquent une 
orientation du marketing vers le public masculin. Selon certaines, les femmes font 
l’objet d’une discrimination positive, alors que, pour d’autres, un certain sexisme 
perdure dans la communauté. 
6.  
 CHAPITRE VI : 
DISCUSSION 
Dans cette section, j’approfondis certains thèmes dégagés de la présentation des résultats 
liés aux plaisirs du jeu, à l’identité de genre et à l’identité de joueur. Dans certains cas, je 
m’appuie sur des extraits d’entrevues que j’avais omis du chapitre précédent afin de 
minimiser la redondance. 
6.1 Des pratiques marginalisées 
De façon générale, les joueurs de jeux vidéo, tout comme les amateurs d’autres sous-
cultures geek, font l’objet d’une marginalisation, voire d’une stigmatisation (Brownfield 
2009; Kerr 2006; Tocci 2009; Williams et autres 2009). Ainsi, les personnes 
interviewées par Shaw (2012) hésitaient à afficher leur intérêt pour les jeux vidéo en 
raison du stigmate attaché à ce média. Les femmes rencontrées dans le cadre de ma 
recherche, pour leur part, abordent peu le sujet avec leurs amis ou leurs connaissances à 
moins que ceux-ci partagent avec elles ce passe-temps. Incomprises, Marion et Léonie 
sont d’ailleurs perçues comme « une geek finie » et « une fan intense ». Blanche, quant à 
elle, tempère son discours : « Je pense qu’ils ne comprennent pas, mais je ne suis pas 
jugée négativement. Je suis vue comme une geek, mais ce n’est pas plus que ça. Je n’ai 
jamais senti de reproches ni de préjugés forts. » 
Quoi qu’il en soit, les joueuses seraient, selon ces auteurs, doublement marginalisées – 
premièrement, à titre d’adeptes de jeux vidéo et, deuxièmement, en tant que femmes 
dans cette communauté – de par les représentations de la culture vidéoludique et l’image 
type du joueur hardcore : un jeune homme blanc hétérosexuel (Kerr 2006). Si elles sont 
reléguées aux marges, comment les femmes peuvent-elles intégrer cette communauté 
dans laquelle elles s’investissent et pour laquelle elles ont un grand intérêt? Selon Kubik 
(2012), « [w]hile theoretically everyone can participate in this hardcore image, they do 
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so only as long as they don’t upset the balance too much; they must pass, in other 
words » (p. 137). Par conséquent, les joueuses s’engagent dans un positionnement 
complexe, fluide, par rapport à la norme et montrent des qualités dites « masculines » et 
« féminines ». 
Comme nous le verrons, les jeux vidéo procurent de réels plaisirs et offrent différentes 
ouvertures aux participantes; toutefois, leur expérience de même que leurs pratiques sont 
modulées en fonction des attentes liées au genre. Qui plus est, en revêtant l’identité du 
joueur, elles doivent négocier certaines représentations problématiques du genre. 
6.2 Les multiples plaisirs du jeu 
Les plaisirs du jeu, hétérogènes, varient selon les goûts individuels et évoluent suivant le 
degré de compétence du joueur ou de la joueuse (Kerr 2006). Aussi les femmes 
rencontrées apprécient-elles un éventail d’aspects : la jouabilité, la narrativité, 
l’immersion, la performance, la communauté, etc. 
Selon Fiske (1987), le jeu, avec son système de règles, crée un espace permettant à la 
fois le contrôle et la liberté. En ce qui a trait aux jeux vidéo, ces plaisirs naissent de 
l’interactivité et de la variété de choix offerts : ils découlent, pour les participantes, de la 
jouabilité (gameplay) et de la possibilité, par exemple, de marchander ou de gérer un 
inventaire. Depuis l’arrivée de médias offrant aux spectateurs un plus grand contrôle sur 
leur expérience, les consommateurs exigeraient davantage des médias traditionnels et se 
verraient frustrés de leurs limitations (Kerr, Brereton et Kucklich 2006). Cette idée 
apparaît dans les propos d’Aglaé, qui avoue que, « écouter un film, [elle a] de la misère 
à faire ça sans faire autre chose en même temps ». 
Plus souvent associée à la littérature et au cinéma (Kerr, Brereton et Kucklich 2006), la 
narrativité captive néanmoins les amatrices de jeux de rôle (RPG), qui orientent, en 
entrevue, leur discours en termes de contrôle (de l’histoire, du personnage) et 
d’immersion. Cette immersion qualifie tour à tour une expérience, une perte de soi, une 
source d’émotions et de sensations. 
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Parmi les sensations recherchées, les participantes semblent particulièrement en quête 
d’évasion et de défoulement, et tuer des « monstres » leur procure un plaisir certain. 
Dans ce contexte, l’agressivité paraît acceptée, appropriée. Cette activité constitue aussi, 
d’après Taylor (2009), une mise en pratique de leur expertise du jeu. Or ces deux 
caractéristiques – la violence et la performance – représenteraient des bastions masculins 
(Williams et autres 2009). En revanche, les formes que prennent habituellement le jeu et 
le plaisir des femmes serviraient plutôt à inculquer les comportements féminins jugés 
appropriés (Consalvo, Grimes et Kennedy, 2007). L’agressivité revêt donc une 
importance capitale : 
What it would mean to marshal that which has been denied. [Austin] argues 
that marshalling aggressive energies is central to the possibility of women’s 
agency and their jouissance, which she opposes to plaisir
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, which can only 
be understood as the pleasure of being the object, of fitting the position 
accorded to woman. (Walkerdine 2006, p. 534) 
Les joueuses rencontrées canalisent leur agressivité dans le combat, mais la portée de ce 
plaisir est limitée. Selon Consalvo, Grimes et Kennedy (2007), « containment is a 
common theme in discussing girls’ pleasures and cultural practices » (p. 108). De fait, 
la plupart prennent cette liberté seulement lorsqu’elles sont seules dans l’environnement 
du jeu ou, plutôt, lorsqu’elles ne font équipe avec personne. La majorité profite donc 
d’un seul aspect de la performance, puisque, d’après Kerr, Brereton et Kucklich (2006), 
ce plaisir a deux faces : déployer ses habiletés et les voir reconnues par ses pairs. 
Aussi, Williams et ses collaborateurs (2009) ont expliqué les motivations des joueurs et 
joueuses de jeux massivement multijoueurs en fonction de la théorie des rôles de genre. 
De ce point de vue, les hommes, plus agressifs, cherchent la performance, tandis que les 
femmes comblent leurs besoins de sociabilité. À la lumière de mes résultats, je ne 
pourrais écarter l’attrait de la communauté : les participantes considèrent certainement la 
                                                 
54
 L’opposition entre jouissance et plaisir a été faite pour la première fois par Roland Barthes dans son 
ouvrage Le plaisir du texte. La jouissance naîtrait d’une évasion de l’idéologie, tandis que le plaisir 
ponctuerait le quotidien (Fiske 1987). 
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dimension sociale comme enrichissante. Toutefois, le désir de performance et 
l’agressivité ne sont pas le propre du joueur masculin; seulement, chez plusieurs 
joueuses rencontrées, ces plaisirs sont atténués lorsqu’elles jouent en équipe, ce qui 
indique une influence des attentes liées au genre. 
6.3 L’identité de genre 
Les participantes semblent reconnaître, dans une certaine mesure, le caractère construit 
du genre. En effet, la socialisation des enfants, particulièrement en ce qui a trait au jeu, a 
été abordée en entrevue : 
 Blanche : Les petites filles, on leur apprend à jouer à la poupée et les petits gars, on 
leur apprend à jouer aux Lego. Moi j’ai toujours aimé jouer aux Lego et 
je n’ai jamais eu beaucoup de plaisir à jouer à la poupée. Mais ça dépend 
de ce qu’on t’apprend. Je ne dis pas que je n’ai pas joué à la poupée, mais 
j’aimais bien plus jouer aux Lego. Il y a des filles qui ne vont juste jamais 
aimer jouer aux Lego. Je pense que ça fait un peu partie de 
l’apprentissage. On apprend à aimer des loisirs qui sont plus conformes à 
notre genre que d’autres. 
 Daphné : Il y a aussi comment on est élevé par la société. Moi, ce n’est pas pire, 
j’ai été élevée entourée de gars. Je me considère comme chanceuse là-
dedans, mais il y a des filles qui, toute leur vie, font des petites affaires de 
filles, ça fait que l’intérêt est moins là. La façon dont tu es élevée, est-ce 
que tu as déjà eu une console entre les mains quand tu étais enfant, ou 
non? Est-ce que les parents forçaient petits frères, petits cousins, en 
disant : « Laissez-la jouer aussi »? 
Dans ces extraits, les jeux vidéo apparaissent comme des « artefacts » technologiques 
teintés par le genre masculin (Faulkner 2001), ce qui détermine la façon dont se 
présentent les joueuses. Dans les mots de Sveningsson (2012c), « one way for women to 
enjoy technology, and to carve out careers in such areas, is to abstain from, or lose 
some of their association with feminine values, or as Wajcman (2004) puts it, these 
women have to forsake their femininity » (p. 93). Ainsi, les femmes que j’ai rencontrées 
se définissent comme « plus masculine », « moins féminines » ou encore « comme un 
ami de gars ». Charlotte a aussi justifié son intérêt pour les jeux vidéo de la façon 
84 
suivante : « [É]tant un peu moins féminine que la plupart des filles, je te dirais, ça attire 
mon intérêt quand même. » 
Cette stratégie, que Sveningsson (2012c) a nommée « to become one of the boys », 
permettrait aux femmes de se rapprocher du statut et de la crédibilité du « vrai » joueur, 
mais peu de participantes ont réellement mis en scène les caractéristiques « masculines » 
de compétitivité et de performance. À la vérité, elles ont à peine discuté de leur expertise, 
à l’exception de Marion (à quelques reprises) et de Léonie (une seule fois). Que Daphné 
se soit présentée comme compétente uniquement à travers le discours rapporté de 
joueurs renforce l’image, étudiée entre autres par Schott et Horrell (2000) et Thornham 
(2008), de l’homme comme expert de facto. Les autres joueuses qui ont abordé le sujet 
l’ont fait dans des termes nuancés, se qualifiant d’« un peu mauvaises ». Cette 
observation concorde avec celle de Jenson et Castell (2011) : « Even when the girls 
reached a definite and observable level of proficiency with a game, in any given 
interaction, we would hear them undermining their own abilities. » (p. 172) 
Comme nous l’avons vu, la performance, autant que l’agressivité, la compétitivité et la 
conquête, est interprétée comme un plaisir « masculin » (Consalvo, Grimes et Kennedy 
2007; Williams et autres 2009). Si les femmes rencontrées profitent du combat contre 
des « monstres » pour mettre en pratique leur expertise et évacuer une certaine violence, 
celle-ci se dissipe dans un contexte de groupe. Lors d’événements spéciaux ou de 
donjons en groupe, les répondantes aiment être dans l’action (leur préférence pour le 
rôle de DPS l’exemplifie), mais, dans leurs propos, elles minimisent clairement leur 
agressivité et leur désir de compétition pour mettre l’accent sur leur bienveillance, qui se 
traduit de différentes façons. D’une part, elles ne critiquent pas leurs coéquipiers, mais 
cherchent à leur donner des conseils; de l’autre, elles établissent une atmosphère 
conviviale afin d’assurer aux nouveaux joueurs une bonne expérience et de les voir 
« mieux apprécier le jeu, surtout s’ils viennent de l’acheter ». Cet aspect l’emporte sur la 
performance, puisque, aux dires de Gabrielle, « [s]i le groupe est sympathique, 
22 minutes, c’est mieux que 12. » 
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Selon la théorie des rôles de genre employée par Williams et ses collaborateurs (2009), 
« women are expected to be nurturing and caring across most life contexts, and exhibit 
traits such as empathy and altruism, although men are expected to be “heroic” and 
exhibit traits such as competitiveness, aggressiveness, and being ambitious » (p. 704). 
Dans cette optique, les joueuses ne s’éloignent pas des attentes tenues envers les 
femmes : par leur désir d’aider, par leurs égards pour les autres, elles personnifient les 
qualités dites « féminines », tout en se distanciant nettement de celles considérées 
comme « masculines
55
 ». 
Cependant, Taylor (2009) voyait dans le jeu MMORPG EverQuest la possibilité 
d’explorer différentes identités de genre : 
[T]he game may allow access to gender identities that often are socially 
prohibited or delegitimized offline – a simultaneously sexy and powerful or 
masculine and beautiful persona. Women in EverQuest are constantly 
engaged in playing with traditional notions of femininity and reformulating 
gender identities through aspects of the space that are tied directly to its 
nature as a game. (p. 97) 
Ainsi, les femmes rencontrées expérimentent peut-être différentes représentations de soi 
en ligne, entre autres par le truchement de leur avatar
56
, mais le matériel de la présente 
recherche ne fournit pas d’indices à ce sujet. Les résultats m’amènent toutefois à 
conclure que, chez les joueuses rencontrées, le jeu permet une certaine transgression des 
normes de genre, puisque les joueuses prennent plaisir à « détruire des monstres », 
activité qui met en scène leur agressivité et leur expertise. Cela dit, la dimension sociale 
des jeux en ligne, plus particulièrement les événements de groupe, semble limiter cette 
ouverture et entraîner une reproduction des stéréotypes de genre traditionnels. 
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 Sur ce point, seule Daphné, qui aime adopter les comportements de joueurs (le teabagging, par 
exemple), se distingue des autres répondantes. 
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 « Personnage numérique, réaliste ou fantaisiste, qui représente le joueur ou l’utilisateur dans un monde 
virtuel. » (OQLF 2014) 
86 
6.4 L’identité de « joueur » 
Des chercheuses ont soulevé la difficulté de faire appel à des joueuses, car les femmes 
ne se reconnaîtraient pas dans l’étiquette « gamer » (Kerr 2003; Taylor 2009; Shaw 
2012, 2013). Pourtant, les joueuses rencontrées se sont elles-mêmes désignées 
« joueuses », un indice de leur appropriation, au moins partielle, de cette identité. 
À propos de l’identification à la catégorie de « joueur », Shaw (2013) a écrit : « As an 
identity defined by consumption, identifying as a gamer is more clearly a choice than are 
identities more directly written on the body, defined by kinship structures, and/or 
dictated by legislation. » Plus spécifiquement, cette identité serait fondée, toujours selon 
Shaw, à partir des éléments suivants : les groupes dépeints dans les jeux vidéo; les 
discours dominants, c’est-à-dire les représentations principales du joueur; le contexte 
dans lequel se trouvent les joueurs; et le déploiement de capital subculturel. De quelle 
façon ces points touchent-ils les joueuses rencontrées? 
D’une part, les participantes ont relevé des problèmes liés à la représentation des 
femmes dans les jeux vidéo, y retrouvant « des héroïnes souvent en décolleté avec des 
gros seins et un peu sottes ». Les propos de Ludivine, entre autres, sont allés dans le 
même sens : « Il y a toujours des jeux qui ont des filles avec des gros seins qui se 
retrouvent sur la couverture même si ce ne sont pas les personnages principaux. Ça ne 
me dérange pas, des filles avec des gros seins. Ce qui me dérange, c’est comment elles 
sont utilisées comme un outil pour attirer. » Gabrielle, quant à elle, a conclu que les 
joueuses doivent « passe[r] par-dessus » la rareté des personnages féminins auxquels 
s’identifier. 
D’autre part, l’image type du joueur renverrait à un jeune homme blanc, hétérosexuel et 
« hardcore » (Kerr 2006). Les joueuses l’ont d’ailleurs identifié comme public cible : 
« Quand on montre la sortie d’un Diablo III, on ne va pas mettre une fille qui joue. On 
va mettre un gars qui joue. » Il reste que les femmes rencontrées ont effectivement mis 
en scène l’identité de « joueur ». Après avoir répondu à une invitation lancée aux 
« joueuses passionnées », elles se sont retrouvées en contexte d’entrevue, contexte où 
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elles pouvaient témoigner à ce titre et déployer leur capital subculturel. Pour ce faire, et 
comme l’ont fait les personnes interviewées par Shaw (2012, 2013), les participantes ont 
exposé leurs connaissances du média ainsi que le temps et l’argent consacrés aux jeux 
vidéo. 
6.4.1 Une connaissance des conventions et du monde vidéoludiques 
Dans un premier temps, les femmes rencontrées ont pu, grâce à la présentation de leur 
parcours, s’afficher comme des joueuses de longue date. En effet, chacune d’entre elles 
s’est intéressée aux jeux vidéo dès l’enfance. D’après Jenson et Castell (2011), « for 
most women, transgressing gender “norms” in relation to playing games occurs most 
frequently when it is legitimated by male relations (boyfriends, cousins, brothers and 
fathers) » (p. 175) et, dans le cas de plusieurs participantes, les frères semblent avoir 
servi de tremplin vers l’univers vidéoludique. L’accès à la technologie chez les jeunes 
serait d’ailleurs un facteur clé dans le développement des compétences et de la confiance 
en soi par rapport à l’informatique (Jenson et Castell 2011). Cette idée se reflète dans les 
propos d’Aglaé, qui considère son expérience comme « une façon d’apprivoiser la souris 
et le clavier à un âge qui est quand même très jeune ». Ainsi, en plus de développer un 
intérêt soutenu pour les jeux vidéo, les joueuses ont cultivé leur compréhension des 
conventions vidéoludiques, ou leur littératie, ainsi que leurs connaissances du média de 
façon plus générale. Cet aspect est bien illustré par leur maîtrise du vocabulaire propre 
aux jeux vidéo. 
La présence, dans leur cercle d’amis, d’autres amateurs de jeux vidéo pourrait également 
contribuer à leur identité de joueuses, puisque ces liens produiraient des occasions de 
partager le plaisir qu’elles retirent des jeux vidéo, d’en discuter même, et de 
« performer » comme joueuses dans un contexte social. Notons que, lors des discussions 
à ce sujet, les participantes ont mentionné à quelques reprises diverses formes de jeux : 
les jeux de société, les jeux de rôle sur table comme Donjons et dragons et les jeux de 
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rôle grandeur nature
57
. De ce fait, elles explicitent leur engagement dans ces pratiques 
liées à une sous-culture geek englobante (Tocci 2009). Comme le résume Shaw (2013), 
« gamer identity […] is performed through a myriad of consumption practices as well as 
particular social alignments ». 
Dans un deuxième temps, les joueuses rencontrées ont mis l’accent sur la quantité de 
jeux en leur possession, certaines précisant le nombre obtenu par la plateforme d’achat 
Steam
58
 (« 78 », « au moins une centaine », « 306 »…). Non seulement possèdent-elles 
une collection importante, mais elles se sont dotées de plus d’un système de jeux (pour 
la plupart, ces joueuses d’ordinateur ont aussi une PlayStation, une Wii, une 3DS, etc.). 
En plus de ces preuves matérielles de leur investissement, elles jouent en moyenne près 
de vingt heures par semaine – gardons en tête, toutefois, que les femmes auraient 
tendance à sous-estimer leurs heures de jeu (Williams et autres 2009). 
Leur attitude par rapport aux jeux importerait également (Shaw 2013). Pour les 
participantes, les jeux vidéo constituent leur passe-temps principal. Elles n’hésitent pas à 
se consacrer à cette activité durant tout leur temps libre : « Je peux commencer un 
nouveau jeu et je vais passer réellement 20 heures dans la fin de semaine à jouer sans 
arrêt. […] Ça ne me dérange pas de passer ma fin de semaine enfermée chez nous à 
jouer. » Tous ces éléments participent donc à leur identification comme joueuses 
passionnées. 
6.4.2 Une identification significative 
Selon Shaw (2013), « just as gaming is becoming a more diffuse practice, gamer as an 
identity has a great deal of cultural weight ». Ludivine l’a d’ailleurs confirmé : « Ça a 
quand même de grosses implications de dire que tu es gamer! » Par exemple, Taylor 
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 Selon le Grand Dictionnaire terminologique, il s’agit d’un « [j]eu de rôle où les participants, costumés, 
se réunissent, vivent, mangent et dialoguent à la manière des personnages qui leurs sont présentés dans 
un scénario qui décrit l’histoire, l’occupation, le caractère et les motivations de chaque personnage » 
(OQLF 2004). 
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 On pourrait comparer le fonctionnement de Steam à celui d’iTunes. 
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(2009), qui a toujours montré un intérêt pour différents types de jeux, dit ne s’être jamais, 
comme plusieurs femmes, vraiment identifiée comme joueuse : « I see this lack of 
identification with the term “gamer” as tied to both how the identity is typically 
formulated and my own relationship to the broader gamer culture. » (p. 165) D’ailleurs, 
dans son étude des relations entre l’identité de joueur et le genre, la sexualité et l’origine 
ethnique, Shaw (2012) a reconnu le genre comme étant le facteur le plus important dans 
l’identification (ou la non-identification) à la catégorie de « joueur », et ce, bien que les 
personnes interviewées par la chercheuse ne l’aient jamais exprimé ouvertement. 
Chez les femmes rencontrées dans le cadre de ma recherche, donc, cette identification 
n’est pas banale; elle marque leur inclusion dans la communauté interprétative des 
joueurs. En se plaçant au centre de cette culture, elles s’en sont imprégnées. À ce sujet, 
Sveningsson (2012b) conclut : 
But in this ‘normal culture’ lies a number of values and world views, which I 
have also grown used to. One can wonder which of the perspectives is better 
to have as a female player: is it to be a beginner, who holds low status in the 
game, but who still has a clear view on how gender hierarchies are enacted 
in the game, or is it to be an experienced player, who is respected by other 
players but has largely grown blind to such aspects and take them for 
granted without opposing them? (p. 74) 
À titre de joueuses expérimentées, les participantes ont ainsi fait leurs les hiérarchies et 
les représentations de la culture vidéoludique. Parmi celles-ci figurent l’échelle de 
capital, qui oppose les joueurs hardcore aux casual, ainsi que l’hétéronormativité de la 
culture vidéoludique. Kubik (2010) et Vanderhoef (2013) l’ont démontré : une 
différence existe entre les jeux hardcore, liés à la masculinité et considérés comme 
authentiques et légitimes, et les jeux casual, dont la conception et l’usage sont féminisés 
dans le discours de l’industrie et de la communauté. Les jeux casual seraient aussi 
considérés comme des produits conçus pour les personnes qui n’adoptent pas l’identité 
de « joueur ». À ce sujet, Marion avançait qu’« il y a probablement plus de filles qui 
vont plus jouer à des jeux de sociabilité, sur Facebook ou ces choses-là, que des gars. » 
Elle a aussi partagé ses impressions : « Tu essaies de leur faire comprendre [aux 
hommes] que tu es une geek et que tu joues beaucoup, et ils ne sont pas sûrs de 
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comprendre. Ils pensent, justement, que tu joues à Farmville ou je ne sais pas trop. » De 
surcroît, la clientèle féminine apparaît corrélée à un style « mignon » : 
 Ludivine : La majorité des MMO auxquels j’ai joué avaient une clientèle féminine. 
Probablement parce qu’il y avait un style mignon. 
 Léonie : Je suis une fille pareil. Je vais jouer à des jeux mignons pareil. 
 Aglaé : On voit maintenant d’excellents jeux de cuisine sur la [Nintendo] DS, des 
jeux de déco, des jeux de gestion; des jeux dont le visuel est plus coloré, 
plus léger. […] [O]n voit souvent que la clientèle est un peu plus grande 
du côté des filles. 
Or les jeux casual n’apportent pas la crédibilité ni la légitimité qui permettraient de se 
dire « joueur » ou « joueuse ». Ludivine et Daphné ont bien montré comment une telle 
identification exige un capital subculturel lié aux jeux plus hardcore et à une 
compréhension des mécaniques de jeu : 
 Ludivine : Je connais juste une fille qui a légèrement menti. Elle a dit qu’elle était 
joueuse, mais, dans le fond, c’est qu’elle joue à des jeux de cellulaire ou 
des jeux de Facebook et tout ça. Elle joue, ce n’est pas du jeu de console, 
ce n’est pas du jeu de PC, c’est du jeu extrêmement… casual. Donc, c’est 
un peu mentir. 
 Daphné : C’est sûr qu’il faut apprendre à jouer, à un moment donné. Tu ne 
commences peut-être pas à 18 ans en disant : « Tiens! Je vais devenir une 
joueuse! » Bon. Commence par jouer toute seule et, après ça, on s’en 
reparlera. Même moi, je fais : « Non, tu es newb
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, laisse faire. » 
En d’autres mots, Daphné estime que les femmes qui, dans leur jeunesse, n’ont pas eu le 
privilège de l’accès ne devraient pas se lancer sans expérience dans les jeux multijoueurs. 
Les pratiques jugées plus féminines sont également dévalorisées : « Non, regarde, si tu 
as envie d’aller magasiner des petits habits, retourne dans la vraie vie! » Ainsi, les 
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 Daphné voulait-elle dire newb ou noob? Abréviation de newbie, le mot newb désigne un homme ou 
une femme qui ne possède pas les connaissances nécessaires et qui ne maîtrise pas encore les 
conventions vidéoludiques. Péjoratif, noob renvoie à une personne inexpérimentée qui ne déploie pas 
suffisamment d’efforts pour performer. 
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participantes renforcent l’encodage dominant, soit la dichotomie casual/hardore, et, par 
le fait même, la dimension sexiste de celle-ci. 
En ce qui a trait à l’hétéronormativité, cet aspect de la culture est d’emblée accepté par 
les joueuses rencontrées. Seules quelques critiques se sont glissées dans les propos de 
Marion (« Ils la voyaient plus, justement, comme une conquête que comme un autre 
joueur… Bizarre. ») et de Gabrielle (« Pourquoi vous réagissez de même? […] Ce n’est 
pas parce qu’elle a des seins qu’elle n’a pas de cerveau, franchement. »). Pour les autres, 
l’hétéronormativité est vue comme la source d’une discrimination positive à l’égard des 
femmes. Elles précisent que « les gars vont courtiser [les joueuses] et être très mignons 
avec elles » et qu’ils sont à la recherche de « LA joueuse » avec qui sortir. L’intérêt ainsi 
généré est interprété comme un pouvoir dont abusent certaines femmes – et même 
certains hommes se prétendant du sexe opposé. 
Mais, d’après Carrigan, Connell et Lee (1985) et Sveningsson (2012b), l’expression 
d’un désir hétérosexuel constituerait un « ingrédient » de la masculinité dominante. 
Corneliussen (2008) y voit d’ailleurs une stratégie de compensation et de neutralisation 
mise en place lorsque les femmes intègrent des espaces considérés comme « masculins ». 
Selon Beyer (2012), « [w]hen a woman […] chooses to reveal herself as different from 
the neutral [a young white heterosexual male], she knows—or soon finds out—that to 
reveal means to be treated differently » (p. 156-157). De toute évidence, ce traitement 
prend parfois la forme de harcèlement sexuel. On peut ici penser à Léonie qui, après 
avoir joué une partie de Resident Evil 5, a reçu une demande d’amitié d’un coéquipier 
impressionné par ses habiletés, demande suivie de photos de lui et, après un rejet, d’une 
photo de ses organes génitaux. À la suite de quelques exemples du genre, la jeune 
femme conclut simplement qu’elle n’est « pas là pour ça ». 
En résumé, les joueuses rencontrées portent l’étiquette de « joueur », qui est 
difficilement accessible pour nombre de femmes. Même si elles critiquent la 
représentation sexiste des personnages féminins, les joueuses normalisent la masculinité 
dominante lorsqu’elles acceptent l’échelle de capital subculturel qui sous-tend cette 
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identité ainsi que l’hétéronormativité de la culture vidéoludique, deux représentations 
reposant essentiellement sur la hiérarchie des genres. 
6.4.3 Des positions opposées 
Helen Thornham (2008) a avancé que les interviewées répondaient par « ce qu’elles 
étaient censées dire ». Dans son étude, les femmes britanniques qualifiaient les jeux 
vidéo d’activité masculine (« it’s a boy thing »), et cette représentation modulait leur 
discours et leur engagement. Pour ce qui est de ma recherche, je postule que, en 
s’identifiant comme joueuses, les participantes rencontrées ont voulu véhiculer l’image 
d’une culture vidéoludique inclusive. Brownfield (2009) en est venue à une conclusion 
semblable : « Because communities may be scrutinized by gaming insiders, communities 
may feel an increased pressure to create solidarity. » (p. 34) Cette hypothèse pourrait 
expliquer leurs postures paradoxales par rapport à la visibilité des joueuses et à la 
discrimination. 
En effet, dans leurs réponses directes à la question de l’invisibilité des joueuses, les 
participantes ont principalement soutenu que les femmes étaient visibles, ou du moins 
« de plus en plus » visibles. Pour certaines, l’enjeu repose sur les épaules de la joueuse 
seule, qui doit prendre sa place. Au fil de l’entrevue, elles ont cependant présenté des 
aspects liés à l’invisibilité des femmes, à savoir le marketing orienté vers les hommes et 
la présomption que tous les joueurs sont de sexe masculin. Par conséquent, les 
conclusions de Bryce et Rutter (2002) voulant que les compagnies et la communauté 
participent à l’invisibilité des joueuses seraient – dans une moindre mesure sans doute – 
toujours d’actualité. 
La possibilité de recevoir « un ouragan de négativisme en pleine face », comme l’a dit 
Aglaé, a aussi justifié que les femmes ne s’affichent pas publiquement comme joueuses, 
entre autres sur YouTube. Qui plus est, les joueuses rencontrées auraient elles-mêmes 
tendance à s’effacer. Selon Ducheneaut et ses collaborateurs (2006), les femmes 
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choisiraient souvent d’être guérisseuses60, comme quoi « real world stereotypes come to 
shape the demographics of fantasy worlds » (p. 296). Pourtant, plus d’une participante 
m’a confié éviter ce rôle en raison de la responsabilité qu’il entraîne et de la possibilité 
de « se faire taper sur la tête » par les autres joueurs. Ainsi, Léonie accepterait le rôle de 
guérisseuse si elle jouait avec des amis seulement et non avec des inconnus, puisque 
« c’est toujours la faute du tank ou du soigneur. Et si en plus ils apprennent que tu es une 
fille, Ô mon doux Jésus, ça va partir, ça va être la folie ». En optant pour le rôle de 
spécialiste en dégâts, ces joueuses se placent en quelque sorte au cœur du bataillon 
anonyme : « [L] » intérêt, c’est que tu fais ta petite affaire; on te dit quoi faire, et c’est 
tout. » 
Dans un même ordre d’idées, certaines limitent leurs interactions dans les forums dédiés 
aux jeux vidéo pour ne pas s’exposer à « des niaiseries ». C’est par exemple le cas de 
Gabrielle, qui ne commente pas les blogues : 
 Gabrielle : Je choisis mes batailles. Je n’ai pas vraiment besoin de m’affirmer comme 
fille sur Internet et de faire face à une réaction nécessairement… Les 
nouvelles, le milieu, la communauté, ce qui se passe dans le monde du jeu 
vidéo, ça m’intéresse beaucoup, mais je ne suis pas obligée vraiment de 
nourrir les trolls pour m’attirer des remarques nulles. 
Dans tous les cas, les joueuses évitent consciemment les situations où elles pourraient 
être identifiées comme femmes, de peur de perdre leur crédibilité ou encore de voir toute 
l’attention orientée sur leur sexe. Donc, même si les participantes considèrent les 
femmes comme de plus en plus visibles, elles reconnaissent les facteurs qui contribuent 
à l’invisibilité des joueuses et participent elles-mêmes à leur propre effacement, de par 
les moyens pris pour ne pas se voir stigmatisées. 
De la même façon, plusieurs ont soutenu qu’elles ne percevaient pas de discrimination, à 
l’exception parfois de la discrimination positive mentionnée plus haut. Toutefois, elles 
ont aussi fourni, en cours d’entrevue, des exemples de sexisme liés entre autres à la 
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 Voir la note de bas de page 11 (page 9) pour un rappel de ces notions. 
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dichotomie hardcore/casual. En effet, plusieurs ont critiqué comment persiste, dans la 
communauté, le stéréotype de la fausse joueuse, cette femme à la recherche d’attention 
qui feindrait son intérêt pour les jeux vidéo. Elles auraient parfois tendance à reproduire 
ce même stéréotype, comme lorsque Daphné critique, en prenant une voix aiguë, les 
femmes qui orientent leur jeu vers l’apparence de leur personnage en opposition à sa 
progression : 
 Daphné : Des filles comme ça, il y en a une quantité sur Guild Wars 2, il y en a une 
quantité effroyable. Les filles vont confectionner leurs habits et prendre 
des pierres de transmutation pour s’assurer d’avoir le petit habit sexy 
jusqu’à la fin. J’ai envie de leur dire : « Ne faites pas ça. 
Ce jugement concernant les « fausses » joueuses n’existe pas uniquement dans le jeu; il 
touche également la façon dont se présentent les femmes dans la communauté en général. 
Marion discute des femmes revêtant des costumes suggestifs lors de congrès de joueurs : 
 Marion: Des filles pas geeks qui prétendent être geeks pour avoir un statut ou je ne 
sais pas trop. […] Elles sont là pour jouer à la pitoune et je pense que ça 
peut donner l’impression que les filles peuvent juste se déguiser en 
personnages mais pas les jouer. 
Ainsi, ce stéréoptype n’est pas seulement entretenu par les hommes : « Nordli found that 
even female hardcore gamers did not really trust new girls to be “real” gamers, and saw 
them as a threat to their own hard-earned image as skilled female gamers. » 
(Corneliussen 2008, p. 82) Se dresse un double constat : d’un côté, les joueuses 
rencontrées reconnaissent les stéréotypes dont sont affublées les femmes dans la 
communauté vidéoludique; de l’autre, elles acceptent et entretiennent l’idéologie 
dominante dans leur propre discours. 
6.5 Un positionnement complexe 
En guise d’introduction à ce chapitre, j’ai posé la question suivante : « Comment les 
femmes peuvent-elles intégrer la communauté vidéoludique? » Kubik (2012) fournissait 
un élément de réponse intéressant en postulant que l’inclusion des groupes marginaux 
95 
était possible s’ils se conformaient aux idéaux du groupe dominant : « [C]ultural codes 
of conduct are organized around patterns of identity, which, while possibly inclusive, 
are also very rigid in definition. » (p. 137) 
Les jeux vidéo représentent, pour les joueuses rencontrées, un passe-temps favori depuis 
au moins quinze ans et, avec l’arrivée des jeux en ligne, ces dernières se sont ouvertes à 
différentes pratiques. Elles en retirent des plaisirs multiples, parmi lesquels le contrôle, 
la liberté, l’immersion et la performance. De surcroît, on ne peut occulter le plaisir lié au 
sentiment d’appartenance : « Plaisir is a mundane pleasure that is essentially confirming, 
particularly of one’s sense of identity. It is a product of culture and the sense of identity 
produced by that culture. » (Fiske 1987, p. 186) Mais pour s’attacher à l’identité de 
« joueur » et à cette culture dite « toxique » (Consalvo 2012), elles entrent dans un 
positionnement complexe par rapport à la norme. 
En raison de l’image type du joueur, ce jeune homme blanc hétérosexuel, les joueuses 
tendent à justifier leur intérêt pour les jeux vidéo par leur qualité de « garçon manqué ». 
En effet, le lien entre masculinité et technologie encourage les femmes à se positionner 
comme « moins féminines ». Or Sveningsson (2012c) lance un avertissement pertinent : 
cette position limiterait la résistance au sexisme ambiant ou encore sa critique. Comme 
nous l’avons vu, les participantes acceptent à des degrés variables le statu quo et ce qu’il 
implique, à savoir l’échelle de capital subculturel et l’hétéronormativité de la culture 
vidéoludique. Aussi, devant la discrimination à laquelle font face les joueuses, les 
femmes rencontrées mettent en place diverses stratégies. 
Premièrement, certaines rabattent au plan individuel les enjeux, liés au genre, de 
l’invisibilité et du sexisme. Elles déclarent, par exemple : « [J]e ne suis pas invisible, 
parce je suis extrovertie dans les jeux. […] [O]n est ce qu’on fait qu’on est »; « À un 
moment donné, il faut prendre sa place. […] En tout cas, moi, de ce que j’ai vu, tous les 
gars avec qui j’ai joué sont contents. » Dans cette optique, la joueuse elle-même est 
responsable d’améliorer son sort, et les critiques dirigées vers la culture vidéoludique 
s’en voient minimisées. 
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Deuxièmement, la stratégie de « s’anonymiser » et de limiter sa participation se traduit 
de différentes façons. Dans la communauté hors jeu, les joueuses doivent « être 
prudentes où publier [leurs] affaires » ou s’en tenir à une consommation passive des 
médias connexes (écouter des vidéos, lire des articles, mais commenter le moins 
possible). Dans le jeu, ces joueuses préfèrent le rôle plus anonyme de spécialistes en 
dégâts afin de ne pas s’attirer l’attention des autres joueurs. 
Troisièmement, les joueuses recherchent des guildes formées de leurs amis, comme 
Charlotte : « [H]abituellement, je fais partie d’une guilde ou d’un regroupement dont je 
connais déjà les personnes. » Cette adaptation de leur environnement en ligne leur 
permet de limiter les effets de la discrimination, puisqu’elles joignent vraisemblablement 
un groupe plus ouvert. Aglaé disait d’ailleurs : « Évidemment, je ne m’entoure pas de 
gens qui sont nécessairement très discriminateurs. » 
En dernière analyse, les femmes rencontrées intègrent la culture vidéoludique au moyen 
d’une négociation des aspects problématiques liés au genre. Comme le notait Tocci 
(2009), « anyone can indeed be a nerd, regardless of race or gender—but to fit in, many 
are expected to erase, deny, or ignore some of the traditional markers that identify them 
according to these other cultural categories » (p. 164). Cette acceptation du statu quo 
s’accompagne de l’idée que c’est « vraiment beaucoup mieux maintenant ». 
Toutefois, la culture vidéoludique n’évolue pas en vase clos et on perçoit l’influence, 
chez les participantes, des attentes de la société. Comme les résultats de ma propre 
recherche l’ont montré, le contexte social des jeux en ligne mène les joueuses à atténuer 
les manifestations de leur agressivité et de leur compétitivité au profit de qualités dites 
« féminines » : l’écoute et la bienveillance. Ainsi, « men and women still end up falling 
into certain roles that follow patterns from the real world, where they are expected to 
act in certain ways and take up certain positions vis-à-vis each other » (Sveningsson 
2012a, p. 58). Il en résulte une navigation complexe, fluide, des attentes des cultures 
« interne » et « externe ». 
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6.6 Limites interprétatives 
Il convient de rappeler, au terme de cette discussion, les limites interprétatives de mon 
travail de recherche. D’une part, je ne saurais présenter les éléments ci-dessus comme de 
grandes généralités qui s’appliquent à l’ensemble des joueuses. En plus de reconnaître 
l’unicité de chaque expérience, je conviens que le petit nombre de femmes rencontrées 
ne donne qu’une idée des multiples pratiques et représentations possibles. De plus, une 
entrevue individuelle où j’assiste à une séance de jeu, comme l’ont fait Schott et Horrell 
(2000), aurait peut-être montré des différences dans la façon dont se présentent les 
joueuses et leur réelle expérience du jeu. 
D’autre part, Paillé et Mucchielli (2012) soutiennent que « toute analyse est analyse à 
partir d’un ensemble limité de positions et représente un compromis ontologique, 
épistémologique et méthodologique. Il est impossible d’étudier tout à la fois 
l’expérience » (p. 82). Ainsi, mes hypothèses interprétatives sont nécessairement guidées 
par ma position théorique et méthodologique personnelle. 
 
 CONCLUSION 
Créés dans les années 1960, les jeux vidéo, ancrés dans les thèmes de la « masculinité 
militarisée », se sont fortement inspirés des sous-cultures geek de leurs créateurs. À la 
suite de la commercialisation du produit et de sa « domestication », son public cible a 
largement été représenté comme de jeunes hommes blancs. Or, selon Shaw (2010), tout 
nouveau média devrait être étudié en fonction de qui y « compte » : qui y est représenté 
et de quelle façon, qui s’y exprime et qui reste silencieux. Plus encore, quels éléments 
constituent la culture du média et lesquels en sont rejetés? 
Ce mémoire, qui s’intéressait aux plaisirs éprouvés par les joueuses passionnées de jeux 
vidéo multijoueurs et à leur perception de la culture vidéoludique, fournit quelques 
pistes de réflexion à ce sujet. Celles-ci ont émergé de l’examen des propos des 
participantes, recueillis lors d’entretiens individuels, à la lumière des études féministes et 
des cultural studies. 
Comme le rappelle Kerr (2006), le plaisir est une visée essentielle de la production et de 
la consommation des jeux vidéo, qui sont des produits de l’industrie du divertissement. 
Chez les répondantes, le plaisir naît d’une variété d’aspects, tels que la trame narrative, 
la possibilité d’incarner un personnage, l’évasion dans un autre monde, l’appartenance à 
une communauté, ou encore le défoulement. Comme nous l’avons vu, cependant, la 
dimension coopérative des jeux multijoueurs, où joueurs et joueuses travaillent en 
équipe, forme un cadre normatif qui influencerait, chez les femmes, leur façon de se 
présenter et d’interagir. 
Aussi, les concepts d’identité de genre et d’identité subculturelle m’ont aidée à cerner 
les perceptions des joueuses rencontrées par rapport à la culture vidéoludique. D’une 
part, plusieurs se sont dites « moins féminines », ce qui renforce l’association courante 
entre la technologie et la « masculinité ». La plupart ont toutefois évité de se décrire au 
moyen de caractéristiques « masculines » de compétitivité et de performance, mettant 
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plutôt de l’avant leur bienveillance. Encore une fois, la conception socioculturelle des 
genres apparaît comme une norme qui guide la façon dont se présentent les joueuses. 
D’autre part, les participantes ont peu remis en question – par accoutumance, peut-être 
(Sveningsson 2012c) – les aspects de la culture basés sur une hiérarchie des sexes, soit la 
dichotomie casual/hardcore et l’hétéronormativité du milieu. 
Dans ces conditions, j’ai identifié trois « stratégies » que les joueuses mettent en place 
afin d’intégrer la communauté des joueurs « sans faire de vagues ». La première consiste 
à appréhender les enjeux d’un point de vue essentiellement individuel. La seconde 
revient à se rendre anonyme et à limiter ses interactions; et la troisième, à joindre des 
espaces plus accueillants, généralement formés d’amis ou de connaissances. D’un point 
de vue personnel, je me reconnais dans les deuxième et troisième « stratégies ». 
Somme toute, ces différents moyens permettent aux répondantes de moduler leur 
expérience et d’y trouver un plaisir certain. Il semble aussi que, contrairement aux 
études féministes des années 1990 concernant différents regroupements de fans, elles ne 
cherchent pas à créer des réseaux de femmes avec qui partager leur expérience. 
Finalement, le présent travail de recherche, en mettant au jour les perceptions de femmes 
au sujet d’une pratique culturelle relativement peu étudiée au Québec, comporte une 
dimension novatrice. Mais, malgré les hypothèses interprétatives soulevées dans le 
mémoire, plusieurs éléments restent à explorer. Par exemple, les participantes, dont sept 
sur neuf sont principalement amatrices de jeux d’ordinateur, ont laissé entendre que les 
consoles de jeu représentaient un milieu plus hostile envers les femmes, un aspect qui a 
d’ailleurs été signalé dans d’autres recherches (Sveningsson 2011). Deux répondantes 
ont aussi précisé qu’elles n’achèteraient probablement jamais la console Xbox de 
Microsoft, ce qui s’explique peut-être par la stratégie de mise en marché de la 
compagnie (Kubik 2010). Dans la pratique, de quelles façons la communauté des 
joueurs et joueuses de consoles diffère-t-elle? De plus, comment ces différences 
influencent-elles les plaisirs du jeu et les questions d’identité de genre et d’identité 
subculturelle? 
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Par ailleurs, les joueurs québécois seraient, selon plusieurs répondantes, plus ouverts à 
l’égard des femmes. Dans les communautés en ligne se côtoient pourtant des membres 
de nombreuses communautés culturelles. Il faudrait explorer d’où naît cette perception 
et comment s’affiche l’appartenance nationale dans les jeux multijoueurs ainsi que dans 
les communautés en ligne. Voilà des pistes de recherche intéressantes. 
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ANNEXE I : 
Synthèse du fonctionnement d’un jeu MMORPG 
Bien qu’il soit possible de jouer en solitaire dans un jeu MMORPG, les développeurs 
encouragent le jeu d’équipe en réservant aux groupes une quantité importante de 
contenu. Plusieurs quêtes ainsi que des zones du jeu ne sont accessibles qu’aux groupes 
de joueurs, la logique étant que l’ennemi à vaincre est trop puissant pour une seule 
personne. D’un jeu en ligne à l’autre, ces équipes comportent de 5 à 40 joueurs, parfois 
plus. En plus des mécaniques de jeu plus intéressantes et des défis plus importants, ce 
contenu réservé aux groupes offre de meilleures récompenses, tant en équipement de 
combat (armes et armures) qu’en objets « de vanité61 » rares. Ces contenus destinés au 
jeu en équipe comportent généralement plusieurs niveaux de difficulté (de facile à très 
difficile). 
Il est certes possible de former une équipe composée uniquement d’amis et de 
connaissances de la « vraie vie », mais il est plus commun et souvent plus pratique, pour 
participer à ce contenu de groupe, de joindre ou d’inclure des inconnus. D’un point de 
vue logistique, être ouvert à jouer avec des inconnus comporte plusieurs avantages. Par 
exemple, plus le contenu exige un grand nombre de joueurs, plus il est difficile de 
former une équipe composée uniquement d’amis. Aussi, la contrainte de trouver un 
moment où tous ses amis peuvent jouer s’efface lorsqu’on accepte de jouer avec des 
inconnus. La même logique peut s’appliquer aux jeux « joueurs contre joueurs ». 
Dans la grande majorité des jeux MMORPG, ces équipes peuvent être formées de façon 
automatique ou manuelle. Voyons d’abord la formation automatique d’équipes. Cette 
forme de « pairage » est réservée aux niveaux de difficulté plus bas. Le joueur s’inscrit 
dans une liste d’attente virtuelle et, selon son rôle, sera mis en équipe avec des inconnus 
pour réaliser le donjon ou l’événement. Notons qu’un petit groupe d’amis peut s’inscrire 
                                                 
61
 Un objet de vanité n’augmente pas les habiletés de combat. On peut penser à un véhicule ou à un 
animal de compagnie qui ne participe pas au combat. Ces objets peuvent démontrer les prouesses d’un 
joueur et les défis qu’il a relevés. 
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ensemble et être inclus dans une plus grande équipe, toujours formées d’inconnus (par 
exemple, quatre amis souhaitant faire un donjon conçu pour vingt joueurs). Dans ces 
groupes formés d’inconnus, la communication se fait presque qu’exclusivement par 
clavardage. Faire une partie ou terminer un donjon demande de 15 à 60 minutes. 
Voyons ensuite la formation manuelle d’équipes. Ici, ce sont des joueurs qui 
sélectionnent d’autres joueurs pour former une équipe. Souvent, les membres d’une 
guilde formeront le noyau ou la totalité de l’équipe. Dans ce cas, les joueurs se 
connaissent virtuellement et se donnent rendez-vous sur une base régulière pour jouer 
ensemble. Le contenu plus difficile, offrant de meilleures récompenses, est souvent 
réservé aux groupes formés manuellement. Les joueurs communiquent généralement 
vocalement dans ces groupes. Comme ces événements sont davantage coordonnés, ces 
rendez-vous durent généralement plus longtemps, souvent de deux à trois heures. 
Pour les joueurs d’Amérique du Nord, la communication avec des inconnus ou avec des 
connaissances virtuelles se déroule surtout en anglais, que ce soit par clavardage ou à 
l’oral. Il existe des guildes francophones, mais elles sont peu nombreuses et évoluent 
tout de même dans un univers où l’anglais domine. 
Plusieurs jeux MMORPG ont des joueurs en Amérique, en Europe et en Asie. Par contre, 
les joueurs qui se côtoient partagent généralement le même fuseau horaire, un fait qui 
s’explique par la séparation du jeu en de nombreux serveurs 62 . Chaque serveur est 
assigné à un fuseau horaire, si bien que les joueurs québécois, à moins de choisir des 
serveurs européens, interagissent principalement avec des résidents de la côte est 
américaine. Les moments d’achalandage sont les soirs et les fins de semaine. 
                                                 
62
 Un serveur sur lequel est hébergé un jeu en ligne consiste en une copie du jeu pouvant accueillir un 
nombre fixe de joueurs simultanément (quelques centaines à quelques milliers, selon l’ampleur du jeu). 
La séparation du jeu en plusieurs serveurs est nécessaire à son bon fonctionnement puisqu’il serait 
impossible pour le matériel informatique de gérer des milliers (voire des millions) de joueurs se 
retrouvant au même endroit virtuel au même moment. Chaque serveur est donc un univers clos. Dans 
la grande majorité des cas, on ne peut interagir qu’avec des joueurs de son serveur. Des jeux en ligne 
moins populaires contiennent une dizaine de serveurs, alors que les plus populaires en contiennent des 
centaines. 
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ANNEXE II : 
Invitation à participer à l’étude 
JOUEUSES RECHERCHÉES 
Pour une étude sur les femmes passionnées de jeux vidéo multijoueurs 
Bonjour, 
Je suis une étudiante à la maîtrise en communication à l’Université de Sherbrooke. Mon 
mémoire porte sur l’intérêt des femmes pour les jeux vidéo multijoueurs et sur leur 
engagement au sein de la communauté vidéoludique. 
Je suis donc à la recherche de femmes de 18 à 34 ans pour donner la parole à ces 
joueuses passionnées, que l’on dit « invisibles ». Comment en êtes-vous venue à vous 
intéresser aux jeux vidéo? Quels aspects du jeu retiennent ou renforcent votre intérêt 
pour ce média? Quelle est votre perception de la culture vidéoludique? C’est ce que je 
cherche à connaître dans le cadre de ma maîtrise. 
Je souhaite réaliser des entretiens individuels. Ce type d’entrevue se veut convivial. Il ne 
s’agit pas de réfléchir sur la valeur culturelle des jeux vidéo, mais de discuter de votre 
engagement dans un univers typiquement associé aux hommes. 
Pour y participer, vous devez avoir un intérêt pour ce type de loisir et vous adonner à un 
jeu multijoueur (MMO, RTS, MOBA…) au moins une fois toutes les deux semaines. 
Vous êtes intéressée? Je serais heureuse de vous donner tous les détails et de répondre à 
vos questions. Vous pouvez communiquer avec moi à l’adresse courriel suivante : 
XXXXXX@XXXXXX.ca. 
Au plaisir de vous entendre, 
Anne-Marie Ménard 
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ANNEXE III : 
Questionnaire de sélection des participantes 
Renseignements personnels 
1. Quel est votre nom?    
2. Quel est votre âge?    ans 
3. Quelle est votre occupation professionnelle? 
  
4. Quel est votre dernier niveau de scolarité obtenu?  
 Secondaire Professionnel Collégial Universitaire 
Utilisation des jeux vidéo 
1. Combien d’heures par semaine passez-vous à jouer à des jeux vidéo? 
  
  
2. Quels types de jeux préférez-vous (MMO, stratégie, action, etc.)? 
  
  
3.  Quels titres vous occupent le plus dernièrement? 
  
  
Communauté vidéoludique 
1. Faites-vous partie de guildes ou de communautés dans les jeux auxquels 
vous jouez? 
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2. Consultez-vous des sites Web ou des forums dédiés aux jeux vidéo? Si oui, 
indiquez lesquels, puis précisez si vous en faites une utilisation passive 
(lecture seulement) ou active (rédaction d’articles ou de commentaires). 
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ANNEXE IV : 
Guide d’entretien 
Consommation de jeux vidéo 
 Quand et comment as-tu commencé à t’intéresser aux jeux vidéo? 
 Pourquoi préfères-tu tel ou tel type de jeu? 
 Est-ce que beaucoup de tes amis jouent (gars/filles)? 
 À quelles activités tes amis et toi vous adonnez-vous en lien avec les jeux? 
Participation à la communauté 
 Quel style de jeu préfères-tu (solo, en groupe)? Pourquoi? 
 Fais-tu partie d’une guilde ou d’un regroupement quelconque? Si oui, comment t’y 
investis-tu? 
 Par quels moyens interagis-tu avec les autres joueurs et joueuses (forums de 
discussion, logiciels de communication vocale, système de messagerie instantanée à 
même le jeu)? À quelle fréquence? 
Perception de soi 
 Comment te décrirais-tu en tant que joueuse? 
 À quel point est-ce que tu te dévoiles en ligne? Es-tu plutôt réservée ou est-ce que tu 
aimes partager qui tu es avec les autres joueurs? 
 Quel rôle adoptes-tu quand tu joues? 
 Dans la « vraie vie », comment es-tu perçue par les autres qui ne jouent pas? 
Culture vidéoludique 
 Que penses-tu de ceux qui qualifient la culture des jeux vidéo de « masculine » ou de 
« machiste »? 
 Certains ont dit que les joueuses étaient invisibles; qu’en penses-tu? 
 Perçois-tu de la discrimination dans les jeux ou dans la communauté? Si oui, 
comment se manifeste-t-elle? 
 Quelles sont les conséquences d’être une fille dans cet univers, de ton point de vue? 
 T’arrive-t-il de camoufler ou de cacher que tu es une fille? Pourquoi? 
Plaisir du jeu 
 Que retires-tu de ce passe-temps? 
 Qu’est-ce qui maintient ton intérêt? 
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ANNEXE V : 
Présentation sommaire du jeu Guild Wars 2 
Guild Wars 2 est un jeu MMORPG développé par ArenaNet et publié par NCsoft. Paru 
en 2012, le jeu prend place dans un monde fictif persistant
63
 : Tyria. Les joueurs et 
joueuses peuvent créer des personnages de cinq races différentes, passant d’un humain à 
un félin humanoïde, et choisir entre huit professions, par exemple guerrier, ingénieur, 
archer ou magicien. 
Du point de vue narratif, l’objectif général des joueurs et joueuses est de combattre une 
race de dragons ayant pris contrôle de Tyria. Ils progressent dans l’histoire en réalisant 
des quêtes, parfois seuls, parfois en équipe. 
Du point de vue de la jouabilité, les objectifs du jeu sont de monter son personnage de 
niveau et de constamment améliorer la qualité de son équipement afin d’avoir accès à 
plus de contenu. 
Guild Wars 2, comme la plupart des jeux MMORPG, offre des défis coopératifs et 
compétitifs. D’une part, les joueurs peuvent former un groupe afin de combattre, dans 
des donjons spéciaux, des personnages non-joueurs (PNJ) qui ne peuvent être vaincus 
qu’en équipe. D’autre part, les joueurs peuvent s’adonner à des combats de joueurs 
contre joueurs (JCJ). Le but est alors de dominer l’équipe adverse, composée de joueurs 
réels. 
Dans l’image de la page suivante, on constate que l’interface du joueur est composée 
d’une série de menus (coin supérieur gauche), d’un suivi de ses quêtes (coin supérieur 
droit), d’une carte du monde (coin inférieur droit), d’une fenêtre de clavardage (coin 
inférieur gauche) et d’une barre d’habiletés où apparaissent également les points de vie 
du personnage (bas de l’écran). 
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 Un monde persistant est un monde virtuel qui continue d’exister après que les joueurs ont quitté le jeu. 
 Image 1. Point de vue d’un joueur dans le jeu Guild Wars 2 
Source : http://symonator.net/news/wp-
content/uploads/2015/01/Guild_Wars_2_review_11.jpg 
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ANNEXE VI : 
Présentation sommaire du jeu Left 4 Dead 2 
Left 4 Dead 2 est un jeu de tir (first-person shooter) coopératif développé et publié en 
2009 par Valve Corporation. Le jeu propose de choisir entre quatre personnages laissés à 
eux-mêmes dans le sud-est des États-Unis après avoir survécu à une apocalypse de 
zombies (nommés les infectés). 
L’objectif principal du jeu est que les quatre personnages survivent à chaque mission, 
qui consiste le plus souvent à atteindre un espace sécuritaire et à s’y barricader. Chaque 
personnage possède une arme de prédilection qui le rend plus efficace ou plus vulnérable 
selon la situation. 
Left 4 Dead 2 compte toujours quatre personnages. Lorsqu’il y a moins de quatre joueurs 
ou joueuses dans une partie, les personnages qui ne sont pas habités par un joueur ou une 
joueuse sont contrôlés par l’ordinateur. 
Left 4 Dead 2 offre quatre modes de jeu, certains coopératifs (comme celui décrit ci-
dessus), d’autres compétitifs. Dans les modes compétitifs, des joueurs prennent le 
contrôle des infectés et affrontent les joueurs contrôlant les humains. 
Dans l’image de la page suivante, on constate que le point de vue du joueur est à la 
première personne, c’est-à-dire qu’il ne voit que les mains de son personnage et l’arme 
qu’il tient. Dans le coin inférieur gauche de l’écran apparaissent les points de vie de ses 
coéquipiers et, dans le coin inférieur droit, ses propres points de vie. À la droite de 
l’écran, le joueur peut voir ce qu’il tient sur lui (nombre de munitions, trousse de secours, 
cocktail molotov, etc.) et, à la gauche, les actions prises par ses coéquipiers et 
coéquipières. 
 
 Image 2. Point de vue d’un joueur dans le jeu Left 4 Dead 2 
Source : https://megadownloadcore.files.wordpress.com/2014/07/a39.jpg 
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ANNEXE VII : 
Présentation sommaire du jeu Diablo III 
Diablo III est un jeu RPG d’action 64  développé et publié en 2012 par Blizzard 
Entertainment. Évoluant dans le monde fictif de Sanctuary, les joueurs et joueuses 
peuvent choisir entre cinq classes, comme barbare, moine ou sorcier, pour combattre le 
seigneur de la terreur, Diablo, et ses armées. 
L’univers des jeux Diablo dépeint une guerre éternelle entre le paradis et l’enfer, entre 
les anges et les démons. Les humains du monde de Sanctuary sont alors les victimes du 
champ de bataille, et le héros ou l’héroïne s’allie avec les anges pour tuer les forces du 
mal. 
Sur le plan des mécaniques de jeu, Diablo III met principalement l’accent sur le 
processus d’amélioration de l’équipement. Le jeu offre six niveaux de difficulté choisis 
en fonction de la qualité de l’équipement. Le joueur ou la joueuse affronte tous les 
laquais de Diablo, en montant de niveau et en récoltant de l’équipement, puis les combat 
à nouveau à la difficulté supérieure pour obtenir un meilleur équipement, et ainsi de 
suite. Ces actions peuvent être entreprises seules ou en équipe. Il n’existe pas de mode 
joueur contre joueur. 
L’image de la page suivante présente, au centre de l’écran, le personnage du joueur ou 
de la joueuse dans une zone non hostile. À gauche, on peut voir le menu du marchand 
avec lequel le personnage interagit (une enchanteresse, dans ce cas-ci). À droite de 
l’écran se trouve l’inventaire du personnage. Cette fenêtre, que le joueur ouvre ou ferme 
à sa guise, expose, dans la partie supérieure, les statistiques du personnage et 
l’équipement qu’il porte et, dans la partie inférieure, l’inventaire contenant des objets 
non équipés. Les points de vie du personnage, les habiletés qu’il a choisies et son 
énergie apparaissent au bas de l’écran. 
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 En comparaison des jeux RPG ordinaires, les jeux RPG d’action se jouent plus rapidement, de façon 
comparable à un jeu de tir. 
 Image 3. Point de vue d’un joueur dans le jeu Diablo III 
Source : http://media.blizzard.com/d3/media/screenshots/reaper-of-souls-06-full.jpg 
